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Bitstream! 





Elektroniczna wizytówka nowoczesną 
formą budowania wizerunku firmy 
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ĘĄ industrialną tekstu 
GA *- 

asa | | 3ds max 4 

Noe (AMB - Czy może być 

jeszcze lepsży? 


MovieRack 3 
Nowy pakiet do edycji 
wideo i nakładania efektó 
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Praca wykonana w lmageFX 4, Candy Factory, PageStream 4. 






AmigaOS 3.9 % RTZ 80007 AA 
Amiga Writer 2 PRACUJE ARR 0 8 „a 
ArtEffect 4 ZZ UZŁNA | 

ArtStudio 3.2 Pro (iszt=120,- zł) - . 

Burn IT 2.65 DAO (1szt=170;- zł) / 2 4 
Candy Factory 1.03 (1szt=130,- zł) a AR RZA r 
CyberGraphx 4 (1szt=120,- zł) | | NASA : 
Earth2140 PL (1szt=120,- zł) a 0. u 6: 
Fantastic Dreams (lszt=185,- zł) - Zamówienia można skłądać 
Freespace | Z G j 4 | telefonicznie pod ł5; | 

SC Clejli (lszt=170,- zł) z (Wz 812 94 32 
ImageFX 4 (1szt=900,- zł) p 0% 2) 812 94 33 
PageStream 4 ECA oz 40) ZZA EZ: 
Shogo PR > Fógf WE Ż 


Simon The Sorcerer Il  (lszt=150,- zł) 3W EE 
STFaxPro Ea 195, - IE > ABE dc wartość 





Spis tre$Ci 


| W tym numerze Amiga Computer Studio część poświęcona grom jest wyjątkowo obszerna. Przede jl AJ M l (G aj 

wszystkim gości tam pokażny opis gry Heretic Il, którą opisujemy z tym większą przyjemnością, że | | że regyiztedkwa wię” 
otrzymaliśmy ją od rodzimej firmy. Zawsze to miło zakończyć recenzję informacją, że produkt można | 
kupić za złotóweczki i bez dopłacania za przesyłkę z Europy albo nawet zza oceanu. Do Heretica do- | http://www.cgs.com.pl 
łącza pierwsza trójwymiarowa platformówka na Amigę — Tales From Heaven — znalazło się też miej- |. 
sce dla pozycji shareware, emulatora starych konsolek, pełnego rozwiązania oraz gier z Maca. 

A zatem bawcie się i nie przejmujcie się faktem, że jest to ostatni numer ACS prowadzony przeze. ż28 | 
mnie... ale nie ostatni w ogóle. Moje obowiązki przejmie Adam Bartniczak, który współpracuje z ACS od 4 | 2d] COMPUTER 
pięciu lat, a pierwszą Amigę kupił tak dawno, że już nie pamięta, kiedy to było. A ja... nie zamierzam ć aa 
ściemniać: ruszam w pogoń za mamoną. Nie pozbywam się Amigi — może nie będę miał zbyt wielu U 
okazji, by o niej pisać, ale nadal chcę pisać NA niej. Trzymajcie się. 02 AMR Belke j a nataówe 
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AMIGA GAMES PE cena: 30,- 
Płyta zawiera S50MB p" dla każdej 





final, 
Fishing Fun, FlyingHigh, Five Dice iinne 


European Player Mananger, 


AMIGA GAMES 44 cena: 30,- 
Największa kolekcja gier 3d: Doom 2 - 
Hell on Earth, Doom 2 finą 






3.0. Dużo narzędźi 
rj AE 





SCENEXPLÓF 


cena: 35,- 
najnowsze 5 gowej 
dema, i. arjjmacje 
informagje 
HD INSTALL cena: 70,- 
płyta zgwier (plus 
wiele odatków) do zainstałpwania 
bezpoś tarczy 


cena: 30,- 
(Shareware i 


Freewąqre) i modemu i 
komunikacj E iami, 
AmiTep AmFtp, AmTerm, A elnet, 
Netlnfo AirMailpro, 
Microdot, Newsrog. Staysie, AWeb, 
Voyager... iinne. 
PROMOCJA !!! 
ana 


(GAL 90a 


ZAMÓW 5 DOWOLNYCH PŁYT m4 
A _2 PŁYTY OTRZYMASZ GRATIS |!!! 
Promocja nie dotyczy HD As I | 


WSZYSTKIE PODANE CENY ZAWIERAJĄ JUŻ VAT (22%). 


SPRZEDAŻ RATALNĄ NA CAŁY KRAJ (RÓWNI 


GIFT = 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 04 RATY 02 SERWIS [4 GIFT ul.MOŚCICKIEGO 1 24-100 PUŁAWY 


CD 50x AOpen 
CD 40x Philips 






 FG24+ digitizer 


EXPRESOWA 
WYSYŁKA 


Poczta Polska 
odbór w ciągu 2 do 4 dni 


Kurier STOLICA 
odbór w ciągu 24 godz. 












| Dark 56. 8a AMIFLASH'" sĘ 


Diablo 56.8 awrtasa" 
Acorp 56.8 awiFLase" 
Shadow 56.8 9,- 
USR Sportster v90/x2 470,- 


W komplecie z modemem: 
v na życze- 
nie bezpłat- 4% 
ne imienne 4 
konto email. EE 
v pakiet opro- ŚŚ 
gramowania * 
do internetu 
na płycie CD. © 
vw szczegółowa W 
instr. instalacji i 
konfiguracji 
internetu PL. 


TWARDE 8 DUSK 


soda 4.3GB UDMA66 0 
Seagate 10.0GB vowace 
Seagate 20.0GB uomace 4 
WD Caviar 7.5GBuomaee 355, - 
WD Caviar 17.2GBuomacc355,- 








HD KIT 1x3.5" z zasilaniem 20,- 
IDE 2xHDD Adapter 15,- 
IDE 4xHDD Adapter 39,- 





Na życzenie bezpłatna instalacja pakietu 
oprogramowania: MagicwB, MUI, 
LocalePL, FontyPL I ponad 120MB 
nalepszego oprogramowania. 






CD 24x BTC 


CD 48x Philips 
CD 50x NE( 


WERSJE ZEWNĘTRZNE - KOMPLET GCD 


GCD 8x Mitsumi 169, - 
GCD 40x Philips 269, - 


NAGRYWARODKI CDRW 
CDRW 8/4/32 Philips _890,- 
CDRW 8/8/32 Ricoh (3970 


KOMPLETY PRZEWODÓW 


CDKIT 2.5" ad+taśma*zasiane 40,- 
CDKIT 3.5" ad+taśma+zasilanie 37 ,- 
CDKIT plus z obudową zewn. 79,- 





FG24+ PCMCIA LIE 
Arizona+ mikser 1956,- 


Arizona RGB przewód 25,- 
ram 


Arizona Pro 99, - 











ZADZWOŃ LUB NAPISZ PO AKTUALNY BEZPŁATNY KATALOG. 

Sprzedaż według aktualnej oferty handlowej. Na ż ko zania towar może być przesłany pocztą lub przez firmę kurierską - opłata przy odbiorze przesyłki. PROWADZIMY 
WYSYŁKOWO). Wszystkie artykuły sprzedawane przez GIFT przechodzą odpowiednie testy na komputerach Amiga - 

gwarantujemy wysoką jakość. Na większość sprzętu i akcesorii UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT (według karty gwarancyjnej). OFERUJEMY TYLKO SPRZĘT 


FARRYCZNIE NOWY Snrzeda> snrzat użuwanann nrawadzi KCYMIS Sananie mawarannviny | narmraranouinu nrrmmasadzimu tullza w ciadzihia firmm: 


INFORMACJE i ZAMÓWIENIA 


= 0-81 887 59 57 
« 0-602 63 50 51 g 







Świe 

































250,- 
| 380,- 
| ) (0) 190, - 
FDD 1.76MB wew 340, - 
FDD 1.76MB tower 
FDD 880kB wew 89,- 70,- 
| FDD 880KB tower 89,- 100,- 
Cena kompletu (vez monitora) Adapter 2xFDD tower 49,- wę: GE aa 
w Amiga 1200 w obudowie tower : ; g aviar ” 
PERFECTpro. z zasilaczem 200W, „że > r pad ryc AA (jak 1,2 GB WD Caviar 150,- 
v_ stacja dysków FDD 1,76MB zwykła stacja Amigi) oraz dyskietek 16 GB WD Caviar 200, - 
: OURAN YE, 1.76MB (podwójna gęstość). 2.5 GB WD Caviar 240, - 
Ę EE | ” Odczyt dyskietek NDOS 3.2 GB Seagate 270,- 
v Gwarancja: 12 miesięcy O wek DYSKI TWARDE SCSI 
A1200 (produkcji =. 1.0 68 Quantum 086 
Escom i Amiga Int). m 1.2 GB Fujitsu/Seagate 140, 
* Łatwe przenoszenie NAPĘDY CDROM 
danych pomiędzy Amigą i PC (obsługa j j > 
Apollo 1230/40 formatów DD-720KB i HD-1.44MB). s a Sony o 
Apollo 1240/33 * Zapisiodczyt dyskietek MAC. 24x BTC j ) 120. 
Apollo 1240/40 v Automatycznie rozpoznawana przez Ń ż kz 
II SIMM do Apollo system - nie wymaga instalacji 24x Philips 130,- 
- po żadnych sterowników. 32x LG 140,- 
Blizzard 1240/33 699,- „ W wersji tower panel frontowy gratis. 8x Sony/Teac SCSI 80,- 
Blizzard 1240/40 842,- = KARTY TURBO 
Blizzard 1260/50 1530,- j Bf E1204+4MB 90,- 
SCSI Blizzard 280,- TOP 200w KOMPLET 99, E1208 (0-8MB) 140,- 
PPC 8. BVISON © PERFECT 200w KOMPL 2 ZZ. 
| klawiat 39. M-TEC 1230/42 MHz 220, 
| WPA CWI. " | E1230/40 (0-8MB) 240 
| Klawiatura ergo 79,- | E1230/40 MK2 280,- 
| kieszeń HDD 49,- | Blizzard 1230-IV 
Zorro IV 499,- | Apollo 1240/25 MHz 
| Zorro IV Kit 10,- | Apollo 1240/33 MHz 
Przewód IDE 3x3.5" _ 12,- | Apollo A ORO : 
| Ad IDE 3.5" TZN 243 Ź 
"- > digitizer FG24 plus - 






Wentylator 8cm 18,- 


Profesjonalne obudowy tower A Z 







genlock Videogen. 
mikser Arizona PIP 







w wszystkie karty oraz moduły SIMM i 
koprocesory są przetestowane. 
Zestawy KARTA+SIMM są testowane 
razem i konfigurowane - poza włoże- 
niem do komputera nie wymagają 
żadnych dodatkowych czynności. 

w do każdej karty GRATIS zestaw 
oprogramowania TURBO-BOAROD: 
najnowsze biblioteki systemowe, 
patch'e, oprogramowanie testujące 
pamięć i cały system, oprogramo- 
wanie do obsługi pamięci wirtualnej. 

v możliwość upgrade'u kart na 
szybsze. Zwracając swoją starą kartę 
turbo uzyskasz specjalną niższą cenę 
na nową kartę - szczegóły telefonicz- 
nie w dziale komisu. 


NRD) 





w kompiecie SoBudową:? om 
w adapter klawiatury PCKEY v2.1. 

w zasilacz 200W z adapterem zasilania. 

w przewód I panel frontowy stacji dysków. 

w" sterownik LED, przewody, wkręty, itp 

v* Instrukcja montażu (PL).Gwarancja - 2 lata. 


WT ADY 
5. Ma 
"A 






| SIMM 8 MB 60ns 49, - 
SIMM 16 MB 60ns 
SIMM 32 MB 60ns 
SIMM 64 MB 50ns 


Przy zamawianiu samych modułów 
SIMM prosimy podać symbol karty do 
przetestowania 


(OPROGESO 


FPU 33 MHz PLCC 


klawiatury PC 
do Amigi 1200 


PCKEY 20 





CENA: 65, 

w jedyny adapter poprawnie interpre- 
tujący jednoczesne wciśnięcie kilku 
klawiszy kursora - szczególnie ważne 
w grach typu Quake. 

vw nowość w wersji 2.0 - obsługa dodat- 


Dy 
ML 


75,- 










| PO aónczie lub 











FPU 40 MHz PLCC kowych klawiszy specjalnych - Menu email'em. 
Key (przeł likacje Workben- "e 
paz Z a RSA cha). Brożk.(drzetiewóo) PageUp. "RA" SZAMY 9.00-17.00 


5 Page Down, Home, Endiinne. 
vw złącze RESET do podłączenia 
| 33, 40, 50 MHz 18,- włącznika reset z panela frontowego. 


66, 80,100,120 MHz 28,-  * prosty montaż (bezlutownicy). 
KOSZULKOWA PROMOCJA ! 
DO KAŻDEGO ZAMÓWIENIA 


o wartości powyżej 300zł. 


FIRMOWA KOSZULKA GRATIS!!! 


WYBIERZ ROZMIAR KOSZULKI: 
OFERTA AKTUALNA TYLKO DO KOŃCA ROKU 


tel. 0-81 887 59 57 
|tel. 0-81 887 59.47 
tel. 0-602 63 50 51 


| giftQ poland. com 













: Sprzęt komputerowy w komi- 
sie jest dokładnie testowany 
przez GIFT-SERWIS i jego 
parametry odpowiadają 
specyfikacji dla sprzętu 
fabrycznie nowego. 
Kupując tutaj możesz być 
pewny, że sprzęt bedzie 
odpowiadał twoim 
wumananiom ZAanrazzamu 








ZADCACZAKŁKAV 





iargel 
W dniach 9-10.12.00 w Kolonii odbyły się targi 
World of Amiga 2000. A działo się na nich dużo 
i co bardzo nas cieszy, spory udział w waznych 
wydarzeniach mieli Polacy. Po pierwsze swoją 
oficjalną premierę miał nowy system operacyj- 
ny Amigi, OS 3.9, który naturalnie był do naby- 
cia. Nie ostygły jeszcze płyty z wytłoczonym 
oesem, a już rozgorzała dyskusja na temat wy- 
dania czwórki. Na ten temat przeczytacie w 
dziale Centrala Donosi 

Jeśli jesteśmy przy premierach, nie można 
pominąć faktu zaprezentowania światu nowych 
gier: Exodus the Last War, Earth 2140, Simon 
the Sorcerer Il oraz Bubble Heroes. Niezła por- 
cja rozrywki przed zbliżającymi się świętami. 





Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu, wytnij kupon konkur- 
sowy (obok), naklej go na KARTKĘ POCZTOWĄ i odpowiedz 
na poniższe pytanie. Jeśli uważnie przeczytałeś ten numer 
ACS, nie będziesz miał kłopotów z odpowiedzią. Termin nad- 
syłania kartek upływa w momencie ukazania się następnego 
numeru ACS. Rozwiązanie konkursu już za dwa numery. 
Dzisiejsze pytanie brzmi: 


JAKA FIRMA JEST PRODUCENTEM AMIGOWEJ WERSJI 
HERETICA II? 


A nagrodą jest płyta AMINET 40 





W konkursie z ACS 7/00 składankę Aminet 38 wygrał 
MARGIN SYKUTORA (ŚWIECIE). 
Gratulujemy! Nagroda leci pocztą. 





[ <<ik W 








Na zeszłorocznych targach dopisali zaró- 
wno zwiedzający, jak i wystawcy. Wśród tych 
ostatnich na pierwszy plan wysunął się Elbox 
ze swoimi nowymi produktami - Mediatorem, 
który działał między innymi z sieciówką, kartą 
graficzną (Voodoo 3) oraz kartą telewizyjną (24 
bitowa grafika w okienku na Workbenchu). Do 
tego zapowiedzi rychłego ukazania się kart 
dźwiękowych i Sharka PPC (o którym piszemy 
nieco dalej). Naprawdę mocne uderzenie! 

Dobrze przygotowani do wystawy byli jej 
współorganizatorzy, czyli HaageśPaartner. Za- 
prezentowali OS 3.9 (niestety, tylko z niemiec- 
kojęzyczną instrukcją), Amigawritera, ArtEffect 
i Tornado 3D. Hyperion Software chwalił się 
grą Heretic II odpaloną na porządnym konfigu, 
a także demami Shogo oraz Descent FreeSpa- 
ce. Oczywiście w Kolonii można było zaopa- 
trzyć się w całą masę powernych dodatków do 
Amigi (a tych nie brakowało: karty turbo, sie- 
ciówki, karty graficzne i muzyczne, wśród któ- 
rych furorę zrobiła karta Repulse). Poza tym 
odbyło się kilka ciekawych spotkań (wystąpie- 
nie miał między innymi przedstawicie! Elboxu, 
Dariusz Dulian). 


Powerny produkt DC 
Niemiecka firma DCE rozpoczęła sprzedaż no- 
wej karty o nazwie G-Rex. Parametry są bardzo 


ciekawe: 5 slotów PCI, biblioteki PCI we flash 


ROMie, możliwość podłączenia kilku monito- 
rów i czterech kart graficznych, DMA. Z płytą 
sprzedawane są sterowniki do Virge, Perme- 





dia2, VooDoo3 2000/3000 oraz Ethernetu. Na- 
tomiast w marcu dołączą drivery do UW SCSI, 
tunera TV, Soundblastera oraz Voodoo4-4500. 
Cena G-Rexa to 399 marek niemieckich. 

Stworzona została strona internetowa po- 
święcona nowemu produktowi DCE. Znajduje 
się pod adresem: 


nttp://www.vQr.COMmM/Q-TeX. 


Mediator po raz kolejny 
BlitterSoft zobowiązał się dostarczać sterowni- 
ki dla Voodoo Ill 2000 i 3000, które będą dołą- 
czane do elboxowego Mediatora, czyli płyty 
umożliwiającej podłączenie do Amig (1200, 
2000, 3000 a także 4000) urządzeń podpina- 
nych do portów PCI. 

Niestety, projekt Elboxu wciąż jest kontro- 
wersyjny. Tym razem swoje pretensje wyrazili 
twórcy systemu Picasso96, którzy chcieliby 
otrzymywać część pieniędzy ze sprzedaży Me- 
diatora. Swoje żądania motywują wykorzysta- 
niem części stworzonego przez nich oprogra- 
mowania do obsługi kart graficznych, jakie 
działają (i będą działać) z Mediatorem. Autorzy 
zapowiadają, że w razie niespełnienia ich żą- 
dań, przyszłe wersje systemu P96 nie będą 
współdziałać z urządzeniem Elboxu. Mamy na- 
dzieję, że cała sprawa zakończy się pomyślnie 
dla nas — użytkowników zarówno sprzętu, jak i 
oprogramowania. 


rr p 
b j z„Ulatu 


Pozostałe wieści z Elboxu 
Firma Elbox otrzymała od IBM Corporation pra- 
wa do używania znaku towarowego PowerPC w 
odniesieniu do nowego produktu przeznaczo- 
nego dla Amigi z Mediatorem 
(1200/3000/4000) — karty SharkPPC G3/G4 
PPC (750/550 MHz oraz 750/400 MHz). Poza 
tym swoją premierę miała czterotysiączkowa 
wersja Mediatora: 5 slotów PCI (kompatybil- 
nych z PCI 2.1), 7 slotów ZORRO IVIII oraz je- 
den slot Video. Karta będzie współpracować 
ze wszystkimi akceleratorami dla czterotysią- 
czek, w tym ze wspomnianym Sharkiem PPC. 
Transfery pomiędzy kartami na złączach PCI 
mają dochodzić do 264 MB/s. Jeśli chodzi o 
drivery dla Mediatora, to jest ich (lub będzie) 
sporo. Dla kart graficznych — 3DFX Voodoo3 
16 MB, 3DFX Voodoo5 32 MB; sieciowych — 
Ethernet 10 Mb/s, Fast Ethernet 100/10 Mb/s; 
dźwiękowych — SB 128 i SB 1024 Live; tunera 
TV; sprzętowego dekodera MPEG-2, kontrolera 
USB Controller oraz kart ISDN. 


"=. 7 s 
LŁYAŚ a/ z ŁEFYV/AT/UKA/3 
DO yi ja SPI ZCTLOÓWwad 
7 s 


"a 


AOlejna pr 
Tym razem chodzi o składaka pod nazwą Pe- 
gasos. Urządzenie oparte na płycie głównej 
microATX będzie cechować się wielkimi możli- 
wościami rozbudowy. Na zasadzie kolejnych 
klocków będzie można przyłączać żądane 
komponenty (karty turbo, graficzne, napędy, 
procesory, pamięć itp). Dzięki swojej konstruk- 
cji Pegasos pozwoli szybko reagować na zmia- 
ny technologiczne zachodzące na rynku. 
Garść szczegółów odnośnie urządzenia: 
133-megahercowy slot na procesor, opcjonal- 
nie z prockiem 350 MHz G3 PowerPC (512 KB 
cache) aż do Dual G4 PowerPC (2 MB cache), 





sloty na pamięć SDRAM, slot AGP, 
PCI (3 sloty), FireWire (transfery 
100/200/400 MBit). 


Czterdziesta płyta... 
... jak jeden dzień. Na gwiazdkę uka- 
zał się już czterdziesty składak z ta- 
nim i legalnym softem na Amigę. Ami- 
net CD 40 zawiera około 700 MB da- 
nych (po rozpakowaniu), z czego 
większość (ponad 500 mega) to nowe 
programy lub nowsze wersje zamie- 
szczonych poprzednio. Hitem płyty 
jest pełna wersja Turbocalca 4.0 z 
możliwością taniego upgrade'u do 
wersji 5.0. 
http://www.schatztruhe.de/ 


Trochę softu 
Pojawiła się kolejna (1.63) wersja 
Froggera, odtwarzacza MPEGów 
przeznaczonego dla Amig z powerem 
lub motorolkami 040 i 060. Co nowe- 
go? Poprawiono bibliotekę odpowie- 
dzialną za odtwarzanie dżwięku, zmie- 
niono współpracę z Delfiną, dodano 
wyjście audio w formacie AIFF. Oczy- 
wiście zwyczajowo poprawiono wiele 
pomniejszych błędów (dodając tym 
samym kilka nowych). 

http://frogoer.rules.pl/do- 
wnloads.html 

Powerowa wersja YAMa? Czemu 
nie, jeśli posiadasz wersję 2.2 dla pro- 
cesorów 68k oraz używasz MorphOS 
— zajrzyj na stronę: 

htto://www.morphos de/fi- 
les/YAM22-MorphOS.Ina 

Dla MorphOS powstanie zresztą 
więcej aplikacji. Dostępna jest już 
wersja 0.8 Amstera czyli amigowego 
Napstera, a także MagicMenuPPC 
v2.3 beta. 

http://www.morphos.de/files/Am- 
ster08_MorphOS.Izh 

http://www.morphos.de/files/Ma- 
gicMenuPPC230.lha 

VaporWare zapowiedzieli wspiera- 
nie MorphOS. Już wkrótce ma po- 
wstać dedykowana temu systemowi 
wersja AmiTCP. 

Sam program pocztowy, YAM, ró- 
wnież może poszczycić się użyteczny- 
mi dodatkami. Ukazał się programik 





pozwalający na bezproblemowe od- 
czytywanie maili zapisanych jako 
HTML. Po zainstalowaniu HTMLRead 
przestaniecie się obrażać na kolegów 
pecetowców, którzy ślą takie właśnie 
maile. Polecam. 
http://www.htmiread.50g.com/ 


Nowy format 
Zapowiadane jest stworzenie nowego 
formatu kompresji obrazu, który miał- 
by zastąpić królującego obecnie Div- 
xa. Nowy format będzie nosił nazwę 
3ivx, a w gronie komputerów, dla któ- 
rych zostanie opracowany, wymienia 
się Amigę. Wreszcie w czołówce? 
http://www.3ivx.com/ 


Serwis amigowy 
Po naszej informacji o wrocławskim 
punkcie naprawy Amig dostaliśmy 
sygnał o podobnym serwisie w Łodzi. 
Jest to znana skądinąd firma X-Soft, 
która nie tylko naprawia Amigi, ale 
także udziela pomocy przy nieprawid- 
łowym działaniu oprogramowania. 
Oto namiary: 

X-Soft 

ul. Gdańska 54 p. 209 

90-612 Łódż 

tel. 0-42 630 51 18 w. 479 

www.xSoft.w.pl 

email: biuro©xsoft.w.pl 


RC-5 

Oto kolejne notowanie czołowej dzie- 
siątki drużyn łamiących kody w pro- 
jekcie RC-5. Niestety, jesteśmy coraz 
niżej. Ludziska! Podgrzejcie trochę 
swoje procki. 

1. AnandTech 544,729,626 

2. Slashdot.org 523,713,295 

3. Dutch Power Cows 493,267,507 

4. Team EvangeLista (Macs Rule! -) 
374,558,141 

5. Russian Team 371,280,149 

6. HackZone Team — Combined power of 
Russia and exUSSR countries 356,333,674 
7. Team Warped (0S/2) 291,855,704 

8. The Amiga RC5 Team effort 276,105,826 
9. Japan FreeBSD Users Group 
223,087,774 

10. Libertarians for Privacy 
(1-800-ELECT-US) 198,909,939 





AGASOFT OFERUJE 


OFERTA HRMY AGASOFT 
Ponad 50 płyt CDROM z oprogramowaniem na Amigę w atrakcyjnej cenie. 
Z bardzo bogatej kolekcji płyt CDROM szczególnie polecamy: 


- najlepsze moduły muzyczne (19,50 zł) 
” - grywalne wersję demonstracyjne znanych gier (po 19,50 zł) 
- gry doomopodobne, flipery, handlowe, karate, logiczne, piłki nożne, przygodowe, 
rajdy, sportowe, strategiczne, strzelaniny, symulacje oraz wbgames (27 zł) 
- ponad 1000 spakowanych dyskietek z grami i użytkami - małe wymagania sprzętowe (27 zł) 
- ponad 1000 spakowanych dyskietek użytkami - małe wymagania sprzętowe (27 zł) 
- kilkadziesiąt znanych gier gotowych do użycia (27 zł) 
- jak podłączyć się do internetu - wskazówki i programy. Programy dla emulatora PC-ta (27 zł) 
- kilkanaście gier na Amigę oraz emulatory Spectrum i C64 wraz z programami (27 zł) 
- gry karate, kosmiczne, planszowe, przygodowe, role-play, sportowe, strategiczne, 
strzelaniny, symulacje, wbgames, wyścigowe oraz zręcznościowe (27 zł) 
- kilkadziesiat znanych gier gotowych do użycia (27 zł) 
- kilkanaście znanych gier gotowych do użycia wymagających dobrych kart turbo (27 zł) 
- programy do pracy z tekstem i z gatunku DTP na karty turbo (27 zł) 
- to programy dla grafików, którzy muszą tę płytę mieć (27 zł) 
- czołówki, animacje, zdjęcia, fonty dla video filmowców (27 zł) 
- kilkaset wysokiej jakości zdjęć dla video filmowców - na cały ekran (27 zł) 
- gotowy do uruchomienia emulator Macintosh'a wraz z programami (27 zł) 
- 240 polskich fontów wektorowych wraz z programami do obróbki tekstu (27 zł) 
- nowy rewelacyjny miesięcznik na Amigę na płycie CD (teraz w promocji jedynie 13 zł) 
- pisz lub dzwoń po darmowy spis płyt, lub zamów (po przesłaniu znaczków za 7 zł) 
pełny 4-dyskietkowy katalog płyt i programów na dyskietkach, lub katalog na 2 dyskietkach za 5 zł 
(bez opisu Aminet-u). 


Zamówienia realizujemy listownie i telefonicznie 


AGASOFT 
Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl., ul. Wiejska 43 
44-351 Turza SI. 


POSZUKUJEMY WSPÓŁPRACOWNIKÓW 
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EXECUTIVE UPDATE 


Droga Rodzino Amigowa 

Mamy listopad 2000, minęło jedenaście 
miesięcy od czasu przejęcia przez nas kontroli 
nad Amigą. Poczyniliśmy kilka zmian w stosun- 
ku do pierwotnych planów i wciąż robimy 
wszystko, co możemy, by realizować przedsta- 
wioną Wam wizję. 

Za dwa tygodnie dostępny będzie kolejny 
nowy produkt dla Amigi — Amiga OS 3.9! Zo- 
stał zaprojektowany specjalnie dla Was — ami- 
gowców. Współpracowaliśmy z firmą Haage 
and Partner, by stworzyć nowy produkt dla 
Amigi, z którego będziecie dumni. 

Czy pojawi się OS 4.0? To będzie zależało 
przede wszystkim od powodzenia OS 3.9. Nie 
planowaliśmy już wypuszczania kolejnego sy- 
stemu operacyjnego z linii klasycznej. Otrzy- 
maliśmy jednak wiele próśb i, ponieważ zawsze 
wsłuchujemy się w to, co mówicie, poważnie 
rozważymy te sugestie z Haage and Partner. 
Jeśli OS 3.9 będzie się dobrze sprzedawał i wi- 
dać będzie potrzebę dalszego wspierania plat- 
formy Amiga Classic, pojawienie się OS 4.0 
jest wielce prawdopodobne. 

Wszystko zależy od Was. 

Bez względu na to, co się stanie, postępuje 
rozwój AmigaDE, a niebawem powinna pojawić 


JEŚLI 0S 3.9 BĘDZIE SIĘ DOBRZE 


SPRZEDAWAŁ | WIDAĆ BĘDZIE POTRZEBĘ 
DALSZEGO WSPIERANIA PLATFORMY 
AMIGA CLASSIC, POJAWIENIE SIĘ OS 4.0 


JEST WIELCE PRAWDOPODOBNE... 
BILL MCEWEN 


AN V UK RZA | 


OD REDAKCJI W dziale Centrala Donosi zamieszczamy porcję informacji wprost od właścicieli Amigi. 


Centrala donosi 


się nowa wersja Amiga Software Development 

Kit (SDK) z nowymi funkcjami i rozszerzeniami. 
W najbliższych tygodniach wzbogacimy Amiga- 
DE o obsługę 3D i dźwięku. 

Wokół Amigi dzieje się wiele innych cieka- 
wych rzeczy. Będę miał okazje powiedzieć 
Wam o nich podczas grudniowych targów w 
Kolonii w Niemczech. Mam nadzieję, że spot- 
kamy się tam podczas targów Amiga World. 
Przyprowadźcie swoich przyjaciół! 

W oczekiwaniu na targi w Kolonii i zbliżają- 
ce się Święta 

Bill McEwen i zespół Amiga Inc. 


AMIGA MALL" OTWARTE 


Amigowcy mogą nabywać gadżety, które nosi- 
my tu w firmie Amiga! 

Amiga Mall zostaje otwarty i rozpoczyna 
swoją działalność. 

Wszystkie przedmioty zostały zaprojektowa- 
ne specjalnie dla Was. Będą Wam ich zazdro- 
ścić wszyscy przyjaciele. W porządku, może 
nie wszyscy, ale ci najważniejsi. 

Przez pewien czas każdy, kto kupi przed- 
miot z kategorii Apparel (ubiór), otrzyma dodat- 
kowo specjalną naklejkę. 

Wszystkie towary zamieszczone w Amiga 
Mall są dostępne u Waszego dealera, możecie 
też kupić je bezpośrednio u nas (wtedy wyśle- 
my do Was zamówione rzeczy). 

Wkrótce w sklepie pojawią się kolejne 
przedmioty, zaglądajcie więc na tę stronę, by 
zobaczyć, co nowego słychać. 

Wesołych Świąt, niech przyszły rok będzie 
wspaniały! 

Vince Pfeifer, Vice President — Amiga 
Operations 


ą p: AW Gil McEwen: St. Louis and Beyond. 


The newest Executive Update by Bill McEwen has been posted. 030 me=. 
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Update from Bili McEwen 


Ezecutiwe 
ZL "9. Seasons greetings from Bif and a look back on our first year since the 
Read. more. 
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P.S. Od nowego webmastera amiga.com i 
twórcy Amiga Mall — Raya A. Akeya: jeśli natra- 
ficie na jakieś problemy na AMiga Mall, napi- 
szcie do mnie (webmasterQ©amiga.com). 


EXECUTIVE UPDATE — PATRZĄC 
W PRZESZŁOŚĆ (23.12.00) 


Życzę każdemu z Was Wesołych Świąt i 
Szczęśliwego Nowego Roku: 

Cha, jesteśmy firmą, nad którą czuwa opa- 
trzność. 27 grudnia 1999 podpisaliśmy porozu- 
mienie z Gateway, a 3 stycznia 2000 rozpoczę- 
liśmy działalność. 

W ciągu jednego roku wydaliśmy ulepszoną 
wersje systemu operacyjnego - AmigaOS (3.9 
z naszym partnerem, firmą Haage and Partner), 
zapowiedzieliśmy i wydaliśmy dwie wersje SDK 
dla nowego AmigaDeE (Digital Environment), 
opracowaliśmy specyfikacje AmigaOne i zna- 
leźliśmy dwóch partnerów, którzy zajmą się bu- 
dową tej maszyny (bPlan i Eyetech). 

Tak, to był wspaniały rok. 

Patrząc na te 12 miesięcy, widać, że 
musieliśmy się nauczyć kilku nowych rzeczy. 
Bogatsi w doświadczenia wkraczamy w rok 
2001, z jasno określonym celem i wieloma 
kontraktami, które zostaną podpisane. 

Tak, targi Consumer Electronics Show w 

Las Vegas będą świetną zabawą dla amigow- 
ców — reszta świata dowie się tego, co Wy 
już wiecie! :-) 

Mamy czas wspomnień i podziękowań, nie 
zapominamy o przyjaciołach, którzy już ode- 
szli. Bardzo brakuje nam Boba Cosby, myśli- 
my o nim codziennie, pamiętamy o jego żonie 
Marshy. Był to przykry moment dla Amigi, 
przypomniał nam jednak, że to właśnie rodzi- 
na czyni Amigę wspaniałą. Mamy nadzieję, że 
w tym roku nasza „rodzina” powiększy się. 

Ten rok był dla nas trudny również z innych 
powodów: sytuacja na rynku giełdowym ogra- 
niczyła możliwości pozyskania kapitału dla 
przyspieszenia realizacji naszych planów i wie- 
lu z nas miało problemy finansowe podczas 
pracy nad urzeczywistnianiem „Amiga dream”. 
Zespół trzyma się razem, wchodzimy szybkim 
krokiem w nowy rok. 

Chciałbym podziękować każdemu z Was za 
wsparcie i bycie z nami. 

Naprawdę opatrzność czuwa nad nami. 

Chciałbym życzyć Wam jak najwspanialszych 
Świąt i bardzo szczęśliwego Nowego Roku. 

Niech Was Bóg błogosławi, 

Bill McEwen, Prezes CEO Amiga, Inc, 
billQamiga.com. 


Tłumaczenie: Piotr Pawłowski 


* mall — (ang.) aleja, promenada 








arty odbyło się tradycyjnie w klubie stu- 

denckim „Słowianin” — miejscu napraw- 

dę idealnym na tego typu „spotkanie”. 
Ludzie zaczęli się zjeżdzać już w przeddzień 
party, niektórzy kończyli jeszcze swoje produk- 
cje. Przyjechało kilku gości z zagranicy, choć 
chyba mniej niż w ubiegłym roku. Nie dopisali 
jednak scenowcy z innych niż Amiga platform 
(do grzybiarzy żalu nie mamy, ale komodorow- 
cy niemile nas zaskoczyli). Na miejscu był ba- 
rek z napojami energetycznymi oraz sklep, w 
którym za tę samą „energię” mogliśmy zapłacić 
znacznie mniej. Głodomory mogły, przy użyciu 
telefonu, zamówić wielką pizzę. Niestety czas 
oczekiwania na ów pokarm bulwersował nawet 
szachistów (a tych wśród scenowców nie bra- 
kuje), bo wynosił ok. 1,5 godziny (!!!). Kierowcy 
rajdowi, czyli ludzie „senni” mogli zdrzemnąć 
się w zaimprowizowanym sieeping-roomie w 
pozycji horyzontalnej (ciekawe jak sobie z tym 
poradził Vertical/Independent). Taki sielankowy 
obraz trwał, aż zaczęły się 


KOMPOTY 


Pierwszym konkursem, jaki się odbył, było mu- 
sic-compo. Było to chyba pierwsze w historii 
music-compo, na którym w selekcji brał udział 
gość z zagranicy. Frequent, bo o nim mowa, 
najpierw próbował się wykręcić, bo przecież 
wysłuchanie ponad setki modułów to żadna 
przyjemność, ale gdy się dowiedział, że nie bę- 
dzie w tym zadaniu osamotniony, zgodził się. 
Towarzyszyli mu: Popcorn/Appendix, Gro- 
gon/Pic Saint Loup i JazzCat/Pic Saint Loup. 
Ponieważ Frequent nie zna polskiego, wszelkie 
komentarze padały w języku angielskim. Zacy- 
tujemy może kilka z nich: „O, hammond sam- 
ples from Audiomonster and chord samples 
from Dizzy!”, „Geez.. what a crap!”, „No, please 
turn it off now!”. Gdyby nie piwo i Coman- 
che/Amnesty, który podawał selekcjonerom 
sole trzeżwiące po co bardziej dramatycznych 
kawałkach, music-compo mogłoby się w ogóle 
nie odbyć. A do tego nie można było dopuścić. 
Ostatecznie selekcję przeszły 3 (słownie trzy) 
4channele i 10 multichanneli. Przez moment 
były propozycje, żeby wobec tego połączyć 
kompoty 4ch i multi w jeden, tak jak to miało 
miejsce np. na Intelu V, ale ostatecznie zdecy- 
dowano się jednak przeprowadzić oba. Modów 
było więc mało, za to poziom był naprawdę wy- 
soki, choć gdy rozeszła się wieść, że przeszło 
zaledwie 13 modków, niektórych ogarnęło 
wzburzenie. Kiedy wykończona komisja opu- 
szczała pokój organizatorów, przy wyjściu cze- 
kało już na nią kilkunastu muzyków zaopatrzo- 
nych w tępe miny i narzędzia. Na szczęście po 
ujrzeniu grożnej twarzy Frequenta natychmiast 
się rozpierzchii. A wszystkim tym, którzy twier- 
dzą, że selekcja była za ostra, przypomnimy 
zdarzenie z party Eastern Conference '94. 
Otóż tam selekcji nie przeszedł żaden moduł! 
Selekcja w osobie XTD (należy tu dodać liczne 
osobowości i ciała astralne) zdecydowała się 
więc odtworzyć wszystkie moduły. A takiej op- 


cji partowicze na Satellite moaliby nie wytrzy- 
mać. Uwierzcie. 

Minusem compo był fakt, że *.XMy odtwa- 
rzano z DBPro, co jak wszyscy muzycy wiedzą, 
nie jest najlepszym rozwiazaniem. Bodajże dwa 
albo trzy *.XMy, które fałszowały na DBPro, 
próbowano odegrać za pomocą różnych 
playerów, ale rezultat ciągle nie był zadowala- 
jący. Można by tu w sumie powiedzieć, że sko- 
ro Satellite to party amigowe, to co robią na 
nim grzybowe *.XMy, że przecież pecetowcy 
mają mnóstwo imprez tylko dla siebie, że po 
co się ładują na nasze parties, ale... pewien 
szacunek dla cudzej pracy jednak obowiązu- 
je. Każdemu autorowi należy się odtworzenie 
muzyki zgodnie z jego intencjami. Z drugiej je- 
dnak strony, w invitce było wyrażnie napisane, 
że do konkursów muzycznych będzie użyta 
Amiga... W każdym razie komisja musiała na 
przykład z bólem serca wyrzucić fajny modek 
Traymussa, którego DigiBooster za nic nie 
mógł dobrze odtworzyć. 

Następny w kolejności był konkurs graficzny. 
Niestety w tym momencie nastąpiła „lekka” 
wpadka. Otóż twardziel, na który przegrano ze- 
brane prace na gfx-compo, odmówił współpra- 
cy. Nic nie pomogło nawet wezwanie „rąk, które 
leczą”. Należało więc szybko zebrać grafiki po- 
nownie, czego nie udało się niestety wykonać w 
stu procentach. Przy okazji, dzięki tym proble- 
mom, „ramówka” party trochę się rozciągnęła. 
Po selekcji obrazków (za którą odpowiedzialna 
była komisja w składzie Dziulas, Jok i Slayer), 
przystąpiono do ich prezentacji. Poziom był na- 
prawdę wysoki. Większość prac jest zaiste go- 
dna obejrzenia i zapisania na twardym dysku w 
katalogu NIE_KASOWAĆ!. Cieszy także fakt, że 
nareszcie zanika na scenie przerysowywanie ry- 
sunków innych artystów. 

Dość dobry poziom utrzymał się także w 
ray-compo. Starzy wyjadacze: Ubik, Traitor, 
Comanche czy Bonzaj nie zawiedli, ale poka- 
zało się także kilka nowych twarzy, które na- 
mieszały w ostatecznych wynikach. 

Liczba wystawionych produkcji w najważ- 
niejszych konkursach (demo i intro) nie była 
imponująca. Na pewno miały w tym udział nie- 
szczęsne prawa Murphy'ego. Ot, dla przykła- 
du, z trzech zapowiadanych dem-pewniaków z 
przyczyn losowych nie wyszło ani jedno (!). Co 
więcej, żadna z grup, które wystawiły demo 
lub intro na poprzedniej edycji Satellite, nie 
zrobiła tego teraz. Na szczęście inne grupy, 
które, żeby było ciekawiej, z kolei nic nie wy- 
stawiły na ubiegłorocznej edycji, stanęły na 
wysokości zadania. Mimo wszystko bulwersu- 
je jednak fakt, że w Polsce — kraju, w którym 
jest tyle grup — ma się wrażenie, że aktywność 
większości z nich przejawia się w przyjmowa- 
niu/wyrzucaniu (niepotrzebne skreślić) no- 
wych swapperów oraz wypuszczaniu „ascii 
kolekszyn”, a nie wspieraniu sceny i stworze- 
niu chociaż jednej produkcji na rok. 

Wystawiono cztery intra, z czego otwierają- 
ce konkurs zabiło wszystkich. A była to pier- 


Satellite 2000 +, E 


Już od trzech lat w pierwszej połowie listopa- 
da odbywa się w Szczecinie Satellite Party or- 
ganizowane przez grupę Appendix. W tym ro- 
ku imprezę wspomogli nieco organizatorzy 
norweskiego Kindegarden, co 4-5 listopada 
zaowocowało stworzeniem imprezy połączo- 
nej, czyli SatelliteśrKindergarden w jednym. 


wsza produkcja Maveya i Diamonda, czyli gru- 
py Potion, na procesory PPC. Trzeba przy- 
znać, że prezentowała się wyśmienicie. Po- 
werPC nie posłużył w tym wypadku koderom 
jako zwykły „przyspieszacz” już istniejących 
efektów, ale jako inspiracja do stworzenia rze- 
czy nowatorskich — takich, do których proce- 
sory MC68k są po prostu zbyt wolne. A co my 
tu mamy? Raytracing w czasie rzeczywistym, 
obiekty pod wodą, mgła, odbicia, skalowanie 
textur metodą beziera, refleksy, przejścia 
światła przez materiał, cienie, ruchome źródła 
światła i wiele, wiele więcej. 

Niestety nie ma róży bez bolców. Otóż, in- 
tro uruchamia się tylko na układach AGA (ale 
za to w trybie 15bit). Stało się tak dlatego, że 
koderzy w chwili pisania intra nie mieli dostę- 
pu do karty graficznej. Mamy jednak wszyscy 
nadzieję, że wkrótce ukaże się wersja „Suici- 
dal” pozbawiona tej niedoróbki. Intro wymaga 
WarpOS i AHI. 

Pozostałe 64-kilówki prezentowały dość wy- 
równany, dobry poziom. Whelpz z ciekawym 
designem, Moons z niezłym enginem napędza- 
jącym rubaszne scenki: wiedźma jeżdżąca na 
motorze (?), a później wykręcająca sobie 
członki w rytm przyjemnej muzyczki. Produkcja 
formacji Retroactive sprawiała natomiast trud- 


> 


GDY ROZESZŁA SIĘ WIEŚĆ, ŻE PRZESZŁO 
ZALEDWIE 13 MODKÓW, NIEKTÓRYCH 
OGARNĘŁO WZBURZENIE. KIEDY WYKOŃCZO- 
NA KOMISJA OPUSZCZAŁA POKÓJ ORGANI- 
ZATORÓW, PRZY WYJŚCIU CZEKAŁO JUŻ NA 
NIĄ KILKUNASTU MUZYKÓW ZAOPATRZO- 
NYCH W TĘPE MINY I NARZĘDZIA... 





Kadr z dema „I Want To Be Machine” grupy Appendix (1. miejsce) 





P- ności we współpracy z „kompo-maszine”. Mimo 


tych bugów intro jest niezłe kodersko, gorzej z 
grafiką i designem. Czterokilówka była tylko 
jedna, ale za to jaka! Jedna z najlepszych ami- 
gowych grup na scenie, rodem ze Skandyna- 
wii, czyli Ephidrena, wystawiła 4096-bajtowe 
intro mogące pobić niejedną 64-kę. Hipnoty- 
czny, transowy charakter, ciekawa muzyka 
(tak, to nie błąd w druku), design bez zarzutu, 
a palety dobrane nad wyraz trafnie. | wszystko 
to trwające kilka minut. Po zagrożeniu ampu- 
tacją śledziony, Frequent (odpowiedzialny za 
muzykę w produkcji) zdradził nam, że LoadEr- 
ror (koder Ephidreny) napisał specjalny gene- 
rator sampli pomagający w robieniu takich 
właśnie, zabójczych interek. 

Dem było pięć. Na początek przedstawiono 
„Murderer” grupy Veezya. Demo zrobione jest 
w ciekawy sposób, ale szarawa kolorystyka i 
praktycznie śladowa ilość rysowanej grafiki 
niweczą ten efekt. Warto nadmienić, że „Mur- 
derer” to koderski debiut Embeata — przed- 
stawiciela nowego pokolenia koderów, który z 
pewnością jeszcze nas w przyszłości zasko- 
czy. Innym koderskim debiutem (MDW) było 
„New Age” nowej grupy — Encore. Jest to 
pierwsze demo na Amigę wykorzystujące je- 
dnocześnie PPC i Permedię2. W „New Age” 
najbardziej rzuca się w oczy harmonijny, prze- 
myślany design — ładne tekstury (Caro) i płyn- 
ne, ciekawe efekty w wysokiej rozdzielczości. 
A grupa Encore zapowiada już kolejne pro- 
dukcje na podobne konfiguracje. Dwa dema 
przygotowała grupa Appendix, jednak z racji 
zaangażowania piszących te słowa w owe 
produkcję nie wypada nam ich oceniać. Może 


(lewy górny i powyższy) Kadr z dema „New Age” grupy Encore (2. miejsce). (po lewej) Praca pt. 
„Ganija”, autor Ubik/Appendix (2. miejsce w ray compo) 


więc podamy jedynie kilka suchych faktów. „I 
Want To Be Machine” zakodował Kierownik, 
natomiast „Mayhem” to koderskie dzieło no- 
wego członka grupy — Emersa. Obie produk- 
cje uruchomią się w PALu, trybach SVGA i na 
kartach graficznych - zapraszamy do ich obe- 
jrzenia. Pierwsze swoje demo pt. „Planet Goa” 
wystawiła także grupa Decree. Kod Dżeza jest 
przyzwoity, podobnie jak grafika i przejścia 
między efektami. Niestety niedopracowane 
tekstury psują ogólne wrażenie. 

W kategorii video dem furorę zrobiła grupa 
Skulls, ze swoimi filmami. Wszystkie były bar- 
dzo dopracowane i naprawdę przezabawne. 
Ot, chociażby video demo komentujące sporto- 
wą kompromitację sprzed miesięcy. Przy 
dźwiękach utworu Kazika „Andrzej Gołota” 
mogliśmy obejrzeć, jak pewien Afroamerykanin 
tłucze naszego Andrzejka, po czym ten drugi, 
delikatnie mówiąc, ucieka z ringu. Kontrower- 
syjna „Mokra Plama” była z kolei pastiszem do- 
konań grupy Lamers, a szczególnie jej szefa. 
Jak mówił Neuromancer, grupa Skulls zamie- 
rza wejść teraz na rynek filmów krótkometrażo- 
wych. Chyba ma na to duże szanse. 


NIE TYLKO SCENA 


Przerwy między kompotami uprzyjemniały po- 
kazy scenowych produkcji oraz crazy konkur- 
sy, typu podkładanie głosów pod kreskówki, 
dmuchanie w balon (?) tudzież strip-tease 
compo, w którym wzięła udział nawet jedna, 
odważna dziewczyna. Tradycyjnie odbyły się 
także koncerty. 

Jako pierwszy wystąpił znany z poprzed- 
nich edycji Satellite duet Indygo, grający bar- 
dzo energetyczną odmianę techno. Część 
osób zaczęła spazmatycznie podrygiwać pod 
sceną, a puszczane tumany gazu (na szczę- 
ście nie „naturalnego”) potęgowały to indu- 
strialno-muzyczne szaleństwo. Grupa ludzi nie- 
gustujących w takich „destrukcyjnych” dźwię- 
kach, do której pospiesznie dołączyłem 
(Slayer), próbowała wtedy znaleźć jakieś bez- 
pieczniejsze schronienie. 





Dużo naszym zdaniem ciekawiej wypadł drugi 
koncert. Remote Spaces to duet, w skład któ- 
rego wchodzą: Krzysztof „Horneusz” Rzeżnic- 
ki i Konrad „Yankus” Zakrzewski. Grają muzy- 
kę elektroniczną, wyrastającą z ducha Tange- 
rine Dream czy Vangelisa, ale pełną inwencji i 
własnych pomysłów. Syntezatorowe aranże 
pomysłowo urozmaicają fletem albo wokalem. 
W zeszłym roku zajęli pierwsze miejsce w trój- 
kowej audycji „Top Tlen”, gdzie słuchacze wy- 
bierają najlepsze nagranie muzyki elektroni- 
cznej spośród tych, które ukazały się na ryn- 
ku. To spory sukces. Naprawdę. Amigowców z 
pewnością zainteresuje fakt, że Horneusz 
(znany kiedyś jako Van Ghorne/Mawi) jest 
wiernym Amigowcem i wbrew temu, co powta- 
rza wielu muzyków, twierdzi, że nie wyobraża 
sobie lepszych sekwencerów MIDI niż 
„Bars'n'Pipes” i „Music-X”. 

Koncert odbył się około trzeciej w nocy i to 
było przyczyną, dla której zgromadził znacznie 
mniej słuchaczy, niż na to zasługiwał. A szko- 
da. Muzyka była chwilami naprawdę nietuzin- 
kowa. Pierwsze kilka utworów zdominowały 
statyczne, leniwie przelewające się po sali pla- 
my dźwiękowe. Przy odrobinie skupienia, (któ- 
rej niektórym zabrakło, ale o tym później) słu- 
chacz miał niepowtarzalną szansę wejścia w 
świat rozległych kosmicznych przestrzeni, two- 
rzonych zresztą przy użyciu dość skromnych w 
sumie środków i oczywiście sporej wyobrażni. 
Wielkie wrażenie zrobił utwór „Spirale” z zakrę- 
conymi, nomen omen spiralnie drążącymi mo- 
tywami. W pamięci został też na pewno „Pola- 
ris” z recytowanym tekstem astronomicznym, 
będący czymś w rodzaju hołdu dla wspaniałej 
płyty „Albedo 0.39” Vangelisa. A jeśli chodzi o 
minusy... Odnieśliśmy wrażenie, że Krzysztofa 
słychać było w jednym, a Konrada w drugim 
kanale. Zapytany o to po występie Krzysztof 
powiedział: „Mogło tak być, ponieważ na tym 
koncercie po raz pierwszy każdy z nas podłą- 
czony był do innego miksera. Ja do swojego, a 
Konrad do swojego. Nieodpowiednie wystero- 
wanie mogło się objawiać takim właśnie efek- 


tem”. Inna sprawa — kilku dowcipnisiów, którym 
muzyka najwyrażniej się nie spodobała, posta- 
nowiło w odwecie zmasakrować atmosferę no- 
cy. | prawie im się udało. Przez cały koncert 
głośno komentowali muzykę, a w momencie, 
kiedy rozbrzmiały frapujące, „laboratoryjne” 
dźwięki, jeden z nich zaczął wywoływać przez 
nos Pi i Sigmę z Matplanety. Hmm, scenowcy 
po raz kolejny udowodnili, że nie mają szacun- 
ku dla innych, a to, co odbiega od schematów, 
już w ogóle wywołuje w nich niechęć. 

Pisaliśmy, że występ odbył się późno, ale jak 
się okazało, nie był to ostatni koncert tej nocy. 
Tuż po Remotach na scenę wszedł niejaki RT. | 
zaczął grać. Choć to może za duże słowo. Na 
mocującą się ze zmęczeniem i snem widownię 
spadł śnieg zimnych kłujących dźwięków te- 
chno. Minimal techno w najbardziej ortodoksył- 
nym wydaniu. Kontrast z sennymi pejzazżami 
Remotów był ogromny. Bezlitośnie naparzająca 
perkusja, świdrujące basy i jakieś nieokreślone 
walenie były chyba ostatnią rzeczą, na jaką 
miała ochotę publiczność. W pewnym momen- 
cie człowiek obsługujący konsoletę wyłączył 
dżwięk, co jednak nie zraziło RT, który skomen- 
tował to tylko słowami: „Wielkie dzięki!” i grał 
dalej. Niektórzy siedzieli i słuchali do konca, in- 
ni kryli się przed hałasem w ubikacji, a jeszcze 
inni próbowali w towarzystwie rozwścieczonych 
decybeli zasnąć. Tych podziwiam najbardziej. 
W pewnym momencie koncertu zacząłem (Jaz- 
zCat) przyglądać się leżącemu obok mojego 
krzesła człowiekowi. Wydawało się, że Śpi, je- 
dnak jego wargi cały czas się poruszały. Kiedy 
nachyliłem się nad nim, okazało się, że wpraw- 
dzie śpi, ale mówi przez sen. Słowa, które wy- 
szeptywał niczym jakąś mantrę, brzmiały: 
„Człowieku, zaniechaj tego! Zaniechaj!”. 


PODSUMOWUJĄC 


Party było udane. Jak zwykle na szczecińskich 
imprezach dopisał klimat. Narzekano jedynie 
trochę na drobne potknięcia organizacyjne. 
Kto nie był, niech żałuje. Trzeba bowiem przy- 
znać, że rok 2000 nie był najlepszy jeśli cho- 
dzi o liczbę parties. Mieliśmy jedynie RRMee- 


Praca pt. „Sielanka”, autor Dżordan/Anadune 
(2. miejsce w gfx compo) 


ting, który stricte scenowy raczej nie był, po- 
dobnie jak Amiga Meeting czy kilka innych 
nieformalnych spotkań. Rok 2001 zapowiada 
się ciekawiej. Krążą słuchy o „Xenium 2" we 
Włocławku, nowym party w Olkuszu, a być 
może odbędzie się także Gravity (choć akurat 
„amigowość” tego party jest co najmniej dys- 
kusyjna). Czeka nas też kolejna edycja Satelli- 
te — być może nawet w wakacje. 

Sponsorami imprezy byli: Matay, Titan Com- 
puters, Intertek, RMF FM, Go Com, eXec, Uni- 
zeto, a nagrody były wyjątkowo ciekawe, np 
rower górski w kolorze zółtym, nowiutki, wielki 
twardziel tudzież oryginalne oprogramowanie 

Slayer/Appendix 
JazzCat/Pic Saint Loup 





Kadr z dema „Mayhem” grupy Appendix (4. miejsce) 


WYNIKI KONKURSÓW 


Amiga demo compo 

01. I Want To Be Machine (APPENDIX) 
02. New Age (ENCORE) 

03. Planet Goa (DECREE) 


Amiga 64k intro compo 
01. Suicidal (POTION) 

02. Heaven (WHELPZ) 

03. Yoo! (MOONS) 


Graphics compo 

01. Angollage Blue (RORK) 
02. Sielanka (DZORDAN) 
03. Stracony Druid (CANNA) 


Raytracing compo 

01. Psychoinvasion (BIENIEK) 
02. Ganja (UBIK) 

03. Elvens Hut (VOICER) 


4 channel music compo 

01. Fluorescent Sea (SPECTRA) 
02. ? (REVISQ) 

03. Where's The Way? (VOICER) 





Multichannel music compo 

01. Alchemist's Peaceful Exis (LUKASZ TARANTA) 
02. Pictures of the Gone World (JAZZCAT) 

02. Made In Houzz (PROTAS) 

03. Astral Projection (GROGON) 


Crazy demo compo 

01. Party.zanci (4 LITTLE COWS) 

02. X-Files (CIAPCIUSIE) 

03. Execologia (PRZYJACIELE STEFANA B.) 





Czyli porcja niewielkich programików o róż- 
nych zastosowaniach. 





TCO 


IMORSE 


Kto powiedział, że Amiga nie sprawdza się jako 
pomoc w nauce? Doskonałym przykładem pro- 
gramu, który uczy, jest właśnie IMorse. Jest to 
pchełka pomagająca przyswoić sobie alfabet 
Morse'a. Przekłada on tekst (litera po literze) na, 
wg. ustawień, dźwięki, formę wizualną, czyli 
kropki i kreski pojawiające się w nowo otwartym 
oknie, oraz, co ciekawe, dźwięki dla niesłyszą- 
cych (!!), czyli „bibb, bzzz, bib bib” itp. IMorse 
obsługuje również znaki: -, +, ! i bardziej skompli- 
kowane. Bardzo ciekawa rzecz. Intuicyjna i pro- 
sta obsługa i sporo opcji to główne atuty IMorse. 
Pchełka jest freeware, a wymaga OS 2.0+ i 
asl.library, którą każdy chyba posiada. Najnow- 
szą wersję znależć możecie na stronie autora: 


Autor: Fredrik Soderberg 
Rozmiar: 19 KB 


MARKMOUSE 


Zgubiłeś kiedyś kursor na ekranie? Przyda Ci się 
wtedy program MarkMouse. Po wciśnięciu odpo- 
wiednio wcześniej zdefiniowanej kombinacji 
przycisków od pointera zaczynają rozchodzić 
się okręgi. Pomysł ciekawy, wykonanie dobre, 
jednak przydatny tylko czasami. 

Autor: Thomas Richter 

Rozmiar: 8 KB 


WBWELCOME 


Program ten ma za zadanie odegrać muzykę lub 
dźwięki zaraz po wczytaniu się Workbencha. 
Sam program umieszczamy w WBStartup, łatwo 
więc się domyślić, na jakiej zasadzie on działa. 
W pakiecie znajdziemy też preferencje. wykorzy- 
stujące MUI, jednak nie są zbyt skomplikowane i 
autor nie musiał sobie zaprzątać głowy takim do- 
brodziejstwem. Program tworzy plik wbstar- 
tup.prefs, który musi znajdować się w ENVARC.. 
Programu tego można oczywiście używać jako 
zwykłej odgrywajki sampli (poprzez podwójne 
kliknięcie na jego ikonce). Wraz z archiwum do- 
stajemy również porcję przykładowych sampli. 





Amigqa Computer >tudio 


Ograniczeniem WBWelcome jest wielkość sam- 
pli (do 128 KB) i ich format (tylko IFF 8SVX). 
Program jest freeware, lecz autor — Alex Furman- 
ski — będzie wdzięczny za podarunek lub choć- 
by kartkę. 

Autor: Alex Furmanski 

Rozmiar: 320 KB 


ROGOBOX 


Ten mały pomocnik przyda się szczególnie po- 
czątkującym webmasterom sięgającym po Java 
Script. Jeśli nie znasz C, język ten będzie dla 
Ciebie trudny do zrozumienia. I tu właśnie przy- 
chodzi z pomocą program RogoBox. Tworzy on 
efekt (na szczęście „rozumiany” zarówno przez 
Voyagera, IBrowse, jak i AWeba) podmiany ry- 
sunku po najechaniu na niego myszą. Jedyne, 
co musisz zrobić, by efekt został uzyskany, to 
wskazać dwa rysunki. Program zapisuje cały 
kod w pliku, który jest gotowy do otwarcia 
przez browser. 

Wszystko cacy, tylko że autor nie napisał, jak 
użyć tego skryptu w kodzie Waszej strony. Po- 
staram się (mimo odrębności tematu) to pokrót- 
ce wyjaśnić, gdyż może sprawić Wam sporo 
trudności. Weżmy jeden zdefiniowany przycisk. 
Podarujcie sobie tagi <doctype>, <html>, 
<head>, <meta>, <title>, <body>, <center> — nie 
przekopiujemy ich do kodu naszej witryny. Wszy- 
stko pomiędzy tagiem <script>, i </script> kopiu- 
jemy do naszej strony — najlepiej pomiędzy 
<head> a <body>, nie zapominając o <script> i 
</script>. Wszystko pomiędzy tagiem <center> a 
</center> to definicja przycisku. Wystarczy za- 
wartość tagu <a> (bez href=) przekopiować do 
tagu <a> naszego kodu. Href= zostaje bez zmian. 
Odpowiedni imagelink trzeba nazwać odpowie- 
dnio name=button1 (button2 itp.) i będzie dzia- 
łać. Z większą liczbą rysunków wiąże się dopisa- 
nie linijek „var Button2 (3, 4, 5...) up...” i „var But- 








ton2 (3, 4, 5...) dn...” pomiędzy tagami <script> 
oraz odpowiednia liczba definicji w kolejnych ta- 
gach <a> i <image>. 

W obecnej chwili efekt podmiany jest szeroko 
stosowany na witrynach webowych. RogoBox 
wystartuje na OS 3.0+ i z reqtools.library. Zale- 
cane posiadanie datatype ów do pobrania roz- 
miarów grafiki. 

Autor: James Boyd 

Rozmiar: 46 KB 


PHZOOM 


Jest to bardzo ciekawa pchełka powiększająca (!) 
dowolny obraz z Workbencha w czasie rzeczywi- 
stym. Powiększany obraz wędruje razem ze 
wskażnikiem myszy. Program otwieramy z ikonki, 
jak i z CLI. W przypadku drugiego sposobu mamy 
szereg opcji: od długości i szerokości okna na za- 
mawianiu pizzy kończąc :). Oj, przydałyby się tutaj 
tooltype 'y. | mała uwaga: program potrafi zawie- 
szać system przy wychodzeniu. Jeśli nie od razu, 
to za jakiś czas. Przynajmniej u mnie. Jest jednak 
na tyle ciekawy, ze postanowiłem go opisać. Do- 
dam, że autorem jest Polak, a najnowsza wersja 
programu znajduje się na stronie autora: 


Zoom wymaga OS 3.0+, a należy do katego- 
ri: po_umieszczeniu_go_na_coverze_przyślij- 
cie mi_darmowy_magazyn-ware, chyba że to 
niemożliwe. 

Autor: Paweł Hernik 

Rozmiar: 7 KB 


SPEECHTOY 


Pamiętasz systemowy Speech? Oto jego rozsze- 
rzona i naprawdę udana wersja. Wszelkie modu- 
lacje dżwięku, kanały (lewy, prawy), płeć, barwa 
głosu itp. są teraz dostępne w postaci suwaków 
lub stringów w przejrzystym GUI. Nie ma co zagłę- 
biać się w możliwości programu, gdyż są one po- 


dobne (choć rozbudowane o wszelakie modulato- 
ry) do tych ze Speech. Autor zapowiada animowa- 
nego gościa, który będzie robił za Suzina. Jest to 
pomocne GUI, niekorzystające z MUI, a szkoda... 
Autor: Chris Demiris 
Rozmiar: 16 KB 


VIRTUALICONS 


Ikony napędów takich jak CD-ROM pokazują się 
nie wiadomo gdzie, w zależności od preferencji 
osoby składającej owego „sidika”. Wiele razy 
musiałem szukać danej ikony, bo nie znajdowała 
się w miejscu, które jej nadałem. Program Virtual 
Icons umożliwia zdefiniowanie stałego miejsca 
pobytu danej ikony. Właściwie zadaniem progra- 
mu jest zapisywanie informacji o ikonach z napę- 
dów „read only”! Chcesz ikony MagicWB z krąż- 
ków ACSu zamienić na Newlcons? Nie ma spra- 
wy! Skopiuj program do c: i dopisz w sekwencji 
startowej linijkę według schematu:: 

run <>NIL; c:virtualicons dysk:mie|sce/z 
ikonami. 

Virtuallcons.prefs skopiuj do ENVARC: i po 
kłopocie. Teraz wystarczy w pliku z ustawieniami 
dopisać linijki „nazwisk” płyt, np. 

Aminete? 

AFCDe? 

Od teraz informacje o ikonach na płytach 
zapisywane są w pliku. Ciekawe, pomysłowe 
i użyteczne. 

Autor: Steve Matty 

Rozmiar: 4 KB 


VFLOPPY 


Skoro Virtual Icons to i Virtual Floppy. Nazwa 
mówi sama za siebie — program tworzy na dysku 
wirtualne obrazy dyskietek o rozmiarach Amigo- 
wych DD (880 KB), HD (1,76 MB) oraz peceto- 
wych (720 KB i 1,44 MB). W każdej zakładce od- 
powiadającej danej wielkości dyskietki można 
zdefiniować kilkanaście takich plików. Z każdą 
wirtualną dyskietką możemy zrobić niemal wszy- 
stko, co ze zwykłą — sformatować, nagrać, sko- 
piować itp. (ale odpada moje ulubione zastoso- 
wanie dyskietki: jako podstawki pod herbatę — 
RB :). Program niestety (a może stety) nie jest 
darmowy i musimy zapłacić za niego 15 dolarów. 

Autor: Holger Kasten 

Rozmiar: 174 KB 


WBPAL 


Na celowniku mam program, który jest tak stary, 
że możecie go nie znać. Jego zadaniem jest po- 
wodowanie migania obramowań okien, jednak w 
dobie Birdie takie coś się nie sprawdzi. Dlaczego 
postanowiłem go opisać? Ponieważ oprócz okien 
migają również inne rzeczy, np. podświetlone 
przyciski w Magic Menu. Przy odpowiednim do- 
braniu kolorów efekt jest całkiem ciekawy i... na- 
wet nie drażni :). Program działa na zasadzie 
płynnego sterowania barwą odpowiedzialną za 
ramki. Kłopotliwy staje się wtedy, gdy któraś iko- 
na również wykorzystuje tę barwę. Program dla 
miłośników zapychania WBStartup (lub, jak w 
tym przypadku, C:). By działał, należy dopisać li- 
nijkę do user-startup: 

run >NIL: wbpal 

Autor: Sven Arweiler 

Rozmiar: 8 KB 


MOUSE FLASHER 


To samo, co wyżej, tylko dotyczy wskażnika 


myszki. 
Autor: Fabio Rotondo 


MUI ONLINE CLOCK 


Oto zegar mierzący czas :) pobytu w sieci. Jest 
tak prosty, że nie będę się rozpisywał. Posiada 
podstawowe funkcje, który każdy czasomierz 
powinien zawierać. Jeśli używasz Miami Monito- 
ra - zapomnij. 

Autor: Andreas Jung 

Rozmiar: 2 KB 


NOCARE 


Program ma za zadanie przyspieszyć odświeża- 
nie okien Workbencha. Ja nie zauważyłem różni- 
cy. I tyle. 

Autor: Raymond Howing 

Rozmiar: 8 KB 


MULTIRESET 


Dlaczego resetowanie Amigi ma być czynnością 
przyprawiającą o ból zębów (no właśnie, dlacze- 
go, bo mnie nie przyprawia — RB)? Z myślą, by 
tę przykrą czynność jakoś urozmaicić, powstał 
program MultiReset. Umożliwia on wstawienie 
dżwięku, grafiki bądź tekstu, który zostanie uru- 
chomiony zaraz przed resetem. Program ma tak- 
że szereg innych możliwości (naprawdę sporo!), 
w które nie będę się zagłębiał. Dowiesz się o 
nich z obszernego guide dołączonego do archi- 
wum. Od teraz będziesz marzył, aby jakiś pro- 
gram zawiesił Ci system, by po chwili zobaczyć 
np. zdjęcie roznegliżowanej Sandry Bullock... 

Autor: Frank Fenn 

Rozmiar: 77 KB 


QUIKCLIK 


Powstało już wiele tego typu programów. Jest to 
nawet jedną z możliwości Opusa. QuikClik otwie- 
ra na blacie okno z przyciskami uruchamiającymi 
zdefiniowane przez nas akcje. Za pomocą jedne- 
go kliknięcia myszą możemy otworzyć program, 
katalog, pokazać rysunek, odegrać muzykę, zro- 
bić przypisanie, zamontować urządzenie itp. 

Autor: Anthony Mahaffey 

Rozmiar: 21 KB 


TOUCHICO 


Miałeś kiedyś kłopot z przywróceniem ikonom 
ich pierwotnych położeń, po uprzednim wy- 
sprzątaniu dysku? Z pomocą przychodzi Touch|- 
co. Dodaje do górnego menu opcję Touch 
Icons. Program skanuje pliki .backdrop na par- 
tycjach i porządkuje porozrzucane ikony. Touch 
lco ma jeden tooltype: drives=(podajemy napę- 
dy do przeskanowania), np. drives=hd1 | hd2 lub 
drives=Work | Workbench. 

Autor: Jonathan Gregory 

Rozmiar: 6 KB 


WBFADE 


Głównym zadaniem programu jest zrobienie Fa- 
de In na wejście do Workbencha. Jest on w peł- 
ni konfigurowalny w postaci ustawień CLI lub 
odpowiedniej linijki w startup-sequence, np. 

run >NIL: WBFade S 2 B 100 D 18 

gdzie S to szybkość, B: niebieska składowa 
koloru początkowego (R: czerwona, G: zielona), 
D: opóźnienie. Dokładniejsze informacje w pliku 
guide dołączonym do programu. Poza tym 
WBFade ma funkcję zachowywania podstawo- 
wej palety kolorów Workbencha i po wczytaniu 


systemu odtworzenia jej, nawet w przypadku, 
gdy inny program namieszał w kolorach. 
Autor: Bozo 
Rozmiar: 6 KB 


SYSTEM PATCH 


Łatka na system (a właściwie na biblioteki grap- 
hics, exec, layers oraz utility) powodująca przy- 
śpieszenie jego działania. Program jest napisany 
pod 020/030 i z nimi będzie działał z widocznym 
efektem. System Patch nie zawadza innym łat- 
kom typu FBlit i MCP. Wymagany OS 3.0+. 

Autor: Ziosante 

Rozmiar: 6 KB 


STARTER 


Program daje możliwość otwarcia innego pro- 
gramu z poziomu file requestera. Jest to przy- 
datne w przypadku, gdy nie mamy bezpośre- 
dniego dostępu do ikonki z programem, a prze- 
dzieranie się przez gąszcze plików jest mę- 
czarnią. Jeśli zainstalowałeś sobie opisywany 
wcześniej program MagicASL, to Starter bę- 
dzie bardzo pomocny. 

Autor: James Boyd 

Rozmiar: 26 KB 


VR WEBS 
Istnieje kilka edytorów HTML przeznaczonych 
dla Amigi. Przykładowo HTMLEdit i WebPlug. 
Istnieje też VR WebS — edytor, który nie tylko 
umożliwia tworzenie stron WWW, ale również 
uczy języka HTML. Po włączeniu poziomu po- 
czątkującego, do każdego tagu program sam 
wstawia komentarz w postaci tagu „<!|—>”. Mi- 
mo że VR WebS nie jest jeszcze ukończony, 
widać już jego wyższość nad innymi edytora- 
mi. Przeszkadza tryb wyświetlania (640 na 
480? Przydałoby się, by program otwierał się 
na blacie Workbencha), no i razi brak polskich 
locali (może pokuszę się o przetłumaczenie). 
Program jest warty uwagi, ma sporo opcji i 
przejrzyste menu. Polecam wszystkim, którzy 
chcą mieć swoją wizytówkę w sieci w postaci 
witryny WWW. 

Autor: James Kaylor 

Rozmiar: 233 KB 


Zapraszam za miesiąc. 
Tomasz Kasprzak 
aniolaemagownia.w.pl 


VR WEBS TO EDYTOR, KTÓRY NIE TYLKO 
UMOŻLIWIA TWORZENIE STRON WWW, 
ALE RÓWNIEŻ UCZY JĘZYKA HTML... 


Ez 











Amiga Computer Studio 






Po długim okresie ciszy pojawiła się nowa 
wersja sztandarowego, amigowego programu 
DTP. Czy była to jednak cisza przed burzą? 


WYMAGANIA 


Decydując się na zakup programu do DTP 
musisz mieć: 

— sporo kasy (lecz i tak mniej niż na zakup 
macowego Quarka 4); 

— zapotrzebowanie na tego typu program 
(jeśli ograniczasz się do pisania tekstów, pro- 
gram do składu publikacji jest Ci zupełnie nie- 
potrzebny); 

— szybki procesor (PGS potrafi się momen- 
tami ślimaczyć nawet na 060, ta wersja nie ko- 
rzysta z PowerPC, a szkoda); 

— „trochę” pamięci (tu wiele zależy od ro- 
dzaju prac, jakie będziesz tworzył - jest chyba 
jasne, że im więcej obrazków, tym więcej po- 
trzeba pamięci. Do pracy z samym tekstem 8 
MB RAM powinno wystarczyć); 

— odpowiedni monitor SVGA (od biedy moż- 
na coś zdziałać na popularnych piętnastoca- 
lówkach, lecz tak naprawdę do pełni szczęścia 
przydałaby się minimum siedemnastka), 

— karta graficzna (abyś mógł pracować w 
wysokich rozdzielczościach i przy większej li- 
czbie kolorów); 

— odpowiednio pojemny twardy dysk; 

— napęd IOMEGA ZIP / stacja dysków opty- 
cznych / nagrywarka CDRW (do robienia kopii 
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b 
dokumentów, no i oczywiście do przenoszenia 
wyników swojej pracy do naświetlarni). 

Jak widzisz, trochę się tego uzbierało, ale 
myśląc o profesjonalnym DTP (a tylko wtedy 
będziesz chciał nabyć PGS) lepiej zastosuj 
się do powyższych zaleceń. Oczywiście jeśli 
chcesz stosować PGS do pracy półprofesjo- 
nalnej, powyższe wymagania możesz podzie- 
lić przez dwa. 


PROGRAM 


Jeśli nigdy nie miałeś do czynienia z progra- 
mem DTP, to pierwsze wrażenie po urucho- 
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mieniu PGS nie jest raczej korzystne — ikonki 
„jakieś takie inne” niż w edytorze tekstu, me- 
nu przypomina dżunglę i ma tyle opcji, że mo- 
mentalnie rozboli Cię głowa. Tak naprawdę 
PGS naprawdę JEST programem skompliko- 
wanym, choć może nie bardziej niż inne użyt- 
ki tego typu. Porównywanie jego obsługi do 
np. Wordwortha czy innego procesora tekstu 
nie ma najmniejszego sensu, gdyż to dwie zu- 
pełnie różne kategorie programów. Nigdy w 
edytorze/procesorze nie osiągniesz takiego 
poziomu manipulacji tekstem i grafiką, jak w 
programie DTP (choć znam wydawnictwo 
przygotowujące książki na... edytorze MS 
Word!). Ta uwaga dotyczy jak najbardziej Pa- 
ge Streama. Jego możliwości w tym zakresie 
są naprawdę niezłe, momentami (ale tylko 
momentami) przewyższające inne „wiodące” 
programy tego typu. 


STARE ALE JARE, 


czyli co ważniejsze opcje występujące już w 
starszej wersji programu, które tu pokrótce 
przypomnimy. A są to: 

— oddzielne programy pomocnicze do ob- 


Stream 
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(powyżej) Dokument PageStreama 4 
wyeksportowany w formacie PDF. 


róbki grafiki (separacje barwne!) i edycji tekstu. 
Nie są to jakieś kombajny, lecz proste 
programiki mające jednak wszystkie przydatne 
opcje. Tak więc kupując Page Streama nie 
musisz wydawać już pieniędzy na programy 
pomocnicze; 

— wielokrotne UNDO / REDO 

— wbudowany system pomocy (format 
HTML); 

— możliwość pracy z tekstem bezpośre- 
dnio na stronie, bez konieczności umieszcza- 
nia go w ramce; 

— możliwość zapisu preferencji wydruku 
(niby prosta rzecz, ale w takim Quarku trzeba 
zapisywać ustawienia dla każdego dokumen- 
tu oddzielnie!); 

— możliwość podglądu separacji barwnych 
bezpośrednio na ekranie! Wystarczy zazna- 
czyć obiekt i trzymając wciśnięty SHIFT wy- 
brać z menu WINDOW/SHOW WINDOW/NA- 
ZWA_DOKUMENTU; 

— możliwość koloryzacji obrazków czar- 
no-białych lub w odcieniach szarości; 

— możliwość eksportu obrazków użytych w 
dokumencie (można też wybrać format zapisu); 
— narzędzia rysunkowe oparte na krzy- 
wych wektorowych — umożliwiają rysowanie 
dowolnych kształtów punkt po punkcie (PEN) 

lub z „wolnej ręki” (FREEHAND); 

— maskowanie obiektów — bardzo przydat- 
na opcja, która w połączeniu z powyższą 
umożliwia nadawanie obiektom najróżniej- 
szych kształtów; 

— korespondencja seryjna (MAIL MERGE) — 
bardzo przydatna, gdybyś chciał wysłać ten 
sam tekst do wielu osób; 

— łatwe obracanie obiektów o dowolny kąt 
(według osi X, Y, Z); 

— automatyczne oblewanie obiektów tek- 
stem (5 rodzajów oblewania); 

— proste tworzenie różnych rodzajów gra- 
dientów (czyli przejść tonalnych kolorów); 

— praca na ekranie Workbencha lub na do- 
wolnym ekranie publicznym (2-24 bit); 

— rozbudowany zestaw komend ARexxa — to 
jedna z największych zalet tego programu. 
Umożliwia automatyzację (tworzenie makrodetfi- 
nicji), a co za tym idzie znaczne przyspieszenie 
pracy oraz wzbogacanie programu nowymi op- 
cjami tworzonymi samodzielnie lub przez in- 
nych użytkowników; 

— modułowa budowa — pozwala na ciągłe 
rozbudowywanie możliwości programu; 

— zestaw efektów do obróbki grafiki 
i deformacji tekstu dostępnych bezpośrednio 
z programu; 

— możliwość wczytywania dokumentów 
stworzonych innymi programami do pracy z 
tekstem, np. Pro Page, Wordworth, Final Wri- 
ter, Excellence, Page Stream 2, Pro Write, 
Word Perfect (niestety ten stary, amigowy). 
Niestety brak możliwości wczytywania doku- 
mentów MS Worda i QuarkXPressa, czyli 
obecnie dwóch najbardziej popularnych pro- 
gramów w swych klasach (PC/Mac). Dobrze, 
że jest przynajmniej możliwość wczytywania 
plików w multiplatformowym formacie RTF 
(uwaga: niektóre z powyższych filtrów dostęp- 
ne są za odpowiednią dopłatą); 

— zestaw filtrów umożliwiających wczyty- 
wanie danych w różnych formatach grafi- 
cznych; 


A. PageStream4 
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— praca z podglądówkami — podczas 
wczytywania obrazka możesz wybrać czy ob- 
razek ma być zapisywany razem z dokumen- 
tem (większe rozmiary dokumentu), czy do- 
czytywany z dysku (mniejsze rozmiary doku- 
mentu i szybsza praca programu - opcja 
LEAVE EXTERNAL): 

— możliwość edycji ścieżek obrysowują- 
cych obiekt bezpośrednio w programie. 


DZIEDZICTWO, 


czyli udziwnienia, które PGS 4 otrzymał „w 
spadku” po swych poprzednikach. 

— Opcją, do której nie mogłem się długo 
przyzwyczaić, jest oryginalna metoda wczyty- 
wania obrazków — ładowanie nie bezpośre- 
dnio do ramki graficznej, lecz tworzenie tako- 
wej dopiero przy wczytywaniu obrazka. Nie na- 
zwałbym tego sposobu ergonomicznym i nie 
wiem, czemu autorzy nie umożliwili (choćby ja- 
ko opcji) tworzenia ramek graficznych i wczyty- 
wania obrazków bezpośrednio do nich. Ta op- 
cja pokutuje od najwcześniejszych wersji pro- 
gramu i nie ma niestety żadnych widoków na 
jakąkolwiek zmianę w tej materii. Nie można te- 
go zmienić, więc trzeba się do tego po prostu 
przyzwyczaić. Dobrze, że jest przynajmniej 
możliwość kadrowania obrazków w ramce gra- 
ficznej i przesuwania grafiki względem ramki 
narzędziem CROP. 

— Trochę denerwujące jest także to, że 
czasami po zmianie jakiegoś atrybutu tekstu, 
np. koloru, zachodzi potrzeba odświeżenia 
ekranu, aby można było zaobserwować na- 
niesione zmiany. 

— Ciągle nie zaimplementowano kotwicze- 
nia obiektów w tekście. 

— Miałem swego czasu pewien problem z 
wyrazami zawierającymi następujące po so- 
bie litery „fi”, które program uporczywie za- 
mieniał na odpowiedni symbol graficzny. Jak 
się okazało, była to wina domyślnie włączo- 
nego słownika amerykańskiego ("ale głupi ci 
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Amerykanie”). Przełączenie słownika na np. 
słoweński (TYPE/LANGUAGE/SLOVENIAN) 


załatwia sprawę. 


CO NOWEGO 


Nowy Page Stream ma teraz system trappin- 
gu z prawdziwego zdarzenia. Przyda Ci się, 
jeśli będziesz chciał wydrukować czarny 
tekst na kolorowym tle - wtedy program sam 
zadba o to, by podczas drukowania nie po- 
wstawały białe otoczki wokół liter, eliminując 
w ten sposób błędy pasowania, jakie mogą 


powstać w drukarni). 


Rozbudowano także opcję drukowania, 
dodając między innymi możliwość wydruku 
kilku pomniejszonych stron na jednej kartce 
papieru (na przykład w celach przeglądo- 
wych). Poważnie przeorganizowano obsługę 
drukarek i naświetlarek, nie zapominając 
także o nowych plikach PPD dla tych urzą- 
dzeń. Jest naprawdę z czego wybierać. Pro- 
gram potrafi zmusić do działania tak wiele 
drukarek, że znalezienie sterowników do już 
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posiadanej nie powinno sprawiać problemu. 
Mamy tu całą gamę sterowników do popular- 
nych i mniej popularnych drukarek firm Ep- 
son i HP (plus kompatybilne, a tych jest wie- 
le) oraz do drukarek sublimacyjnych firmy 
Fargo. Podobnie jak poprzednia wersja, tak- 
że PGS 4 ma możliwość zapisu dokumentów 
w postaci obrazków ILBM, no i oczywiście 
jako PostScript. Dostępna jest także opcja 
przekierowania wydruku do pliku (bardzo 
przydatna jeśli nie masz drukarki). 
Najnowszy PGS potrafi teraz zapisywać 
dokumenty w formacie PDF (Portable Docu- 
ment Format), przez niektórych określanym 
jako następca PostScriptu (FILE/SAVE AS 
PDF). Istotnie, format ten zdobył wielką po- 
pularność, więc zaimplementowanie go w 
programie tego typu stało się po prostu ko- 
niecznością. Podczas testowania tej opcji 
zauważyłem, że podczas próby zapisu doku- 
mentu jako PDF program ma problemy z 
czcionkami Intellifonts zainstalowanymi 
wcześniej w moim systemie (komunikat: In- 
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tellifont Error). Rozwiązaniem tego problemu 
jest zastosowanie czcionek dostarczonych z 
programem (niestety bez polskich znaków) 
lub po prostu czcionek postscriptowych (au- 
torzy programu zalecają tu raczej czcionki z 
PC niż z Maca) albo TrueType (można spró- 
bować poprzez ttf.library lub dokupić odpo- 
wiedni moduł do PGS). Jeśli chodzi o doku- 
menty zawierające grafikę bitmapową lub 
wektorową, to nie zauważyłem żeby PGS 
miał problemy z eksportem tego typu danych 
do formatu PDF. Równie dobrze jest z eks- 
portem ramek tekstowych niezawierających 
tła (transparentnych) i z podglądówkami, 
które zostają przed eksportem doczytane. 
Jednak PGS miał problemy przy gradientach 
(które traktował jako jednokolorowe obiek- 
ty), obróconych grafikach (których nie obra- 
cał) i tekście potraktowanym modułem 
TextFX (który zupełnie pomijał). No cóż, nic 
nie jest doskonałe. Podobnie jak Quar- 
kXPress 4, PGS także nie jest w tej dziedzi- 
nie ideałem. 

Pewnym mankamentem Page Streama 
jest też zupełny brak progress-indicatora 
(który na przykład występuje w przypadku 
zapisu dokumentu jako plik EPS) czy choć- 
by komunikatu o zakończeniu operacji zapi- 
su pliku PDF. W obecnej wersji programu, po 
wybraniu opcji SAVE AS PDF nie jesteśmy 
informowani o rozpoczęciu czy zakończeniu 
eksportu danych i tylko praca dysku sygnali- 
zuje operację w toku. 

W menu FILE pojawiła się jeszcze jedna 
nowa opcja, mianowicie COLLECT FOR 
OUTPUT. Załóżmy, że stworzyłeś jakiś doku- 
ment zawierający masę obrazków. Ze wzglę- 
dów pamięciowych zdecydowałeś się na 
użycie ich (obrazków) jako podglądówek 
(opcja LEAVE EXTERNAL). Teraz będziesz 
chciał zanieść wynik swojej pracy np. do ko- 
legi. Nie musisz już mozolnie poszukiwać 
rozsianych po Twoim dysku obrazków uży- 
tych w dokumencie, wystarczy tylko skorzy- 





stać z tej opcji i wybrać katalog docelowy, 
do którego zostaną automatycznie zgrane 
zarówno użyte obrazki, jak i sam dokument. 
Powyższe nie dotyczy czcionek, gdyż tu już 
wchodzą w paradę prawa autorskie. 

Nowa wersja programu to kolejne nowe 
słowniki. Brak niestety polskiego, co trochę 
dziwi, gdyż są na przykład słowniki węgierski 
czy serbski (!). W pakiecie znajduje się także 
trochę obrazków, głównie wektorowych. Bę- 
dąc przy obrazkach — PGS pokazuje jedynie 
grafiki EPS nie zawierające bitmap (czyli opi- 
sane jako wektory). Gdy jednak wczytamy 
takiego bitmapowego EPSa, widzimy na 
ekranie jedynie ramkę bez zawartości. Roz- 
wiązaniem tej sytuacji jest stosowanie bitma- 
powych „epeesów” zapisanych np. w pece- 
towym Photoshopie, z włączoną opcją zapi- 
su obrazka poglądowego. Taki obrazek zo- 
stanie zapisany wewnątrz „epeesa” jako da- 
ne w formacie TIFF. Jeśli chodzi o macową 
wersję Photoshopa, to zapisuje on obrazki 
poglądowe w formacie PICT, więc amigowy (i 
pecetowy) PGS nie odczyta tych „poglądó- 
wek”. Po wczytaniu takiego bitmapowego „e- 
peesa” stworzonego na PC do amigowego 
Page Streama powinniśmy otrzymać poglą- 
dowy wizerunek obrazka na ekranie. 

Kolejne usprawnienia nowej wersji pro- 
gramu, to udoskonalenie techniki 
drag n'drop, dodanie zakładek (BOOK- 
MARKS) pozwalających w szybki sposób 
przemieszczać się po całym dokumencie 
oraz taka ciekawostka jak import/eksport 
tekstu w formacie HTML (rzecz „na czasie”, 
aczkolwiek raczej nieprzydatna w programie 
tego typu). Zupełnie nową opcją są nato- 
miast warstwy (LAYERS). Dzięki nim możliwe 
staje się tworzenie obiektów składających 
się z wielu warstw, przy czym każda z nich 
może mieć inne atrybuty. Takie warstwy moż- 
na przełączać w palecie LAYERS, jak też za- 
bezpieczać je przed edycją, zmieniać ich 
hierarchię itp. To rozwiązanie po krótkim tre- 
ningu otwiera przed użytkownikiem sporo 
nowych możliwości. 

To tyle o nowym produkcie firmy Gras- 
shopper LLC — pokrótce, gdyż Page Stream 
w wersji czwartej to temat rzeka. Jest to do- 
bry przykład programu będącego rozsą- 
dnym kompromisem możliwości i ceny. Ofe- 
ruje właściwie wszystkie potrzebne przy DTP 
opcje. Jest elastyczny i ma otwartą architek- 
turę, dzięki czemu możemy wzbogacić pro- 
gram o szereg nowych możliwości. Gdybym 
miał zrobić bilans porównawczy z konkuren- 
cyjnymi programami DTP dla innych plat- 
form, to PGS na pewno nie zająłby ostatniej 
pozycji na liście, chociaż pierwszej też nie. 
Na pewno nie musimy się wstydzić za Page 
Streama. Jest to program plasujący się po- 
środku rankingu, mający kilka wad, ale i 
sporo zalet. Zresztą — jeśli masz Amigę i 
myślisz o DTP, to wybór masz tylko jeden ;)... 

Page Stream 4 wymaga OS 2.04 i 6 MB 
RAM (zalecana konfiguracja: 040+, 12 MB 
RAM, monitor SVGA, karta GFX). Dystrybu- 
torem programu jest firma Haage 8 Partner 
(www.haage-partner.com) oferująca go za 
249 dolarów. 

Adam Bartniczak 
adambrtOpoczta.onet.pl 





gólnie rzecz biorąc program służy do 
samplowania dźwięków przy jak naj- 
mniejszym wykorzystaniu wolnej pa- 
mięci RAM (sampel zgrywany jest prosto do 
pliku na twardym dysku, a nie do pamięci). A 
jak wielka jest tego zaleta, mogli się przeko- 
nać Ci, którzy choć raz próbowali zsamplo- 
wać jakąś dłuższą sekwencję (np. piosenkę z 
kasety) wykorzystując do tego celu wysłużo- 
nego AudioMastera albo DigiTona. Na efekty 
nie trzeba długo czekać (zazwyczaj minutę 
lub dwie) — cała operacja się przerywa, a na 
ekranie wyskakuje komunikat „Out of memo- 
ry”. Ten problem może dotyczyć także właści- 
cieli nieco bardziej rozbudowanych konfigura- 
cji (gdzie pamięć liczona jest już w dziesiąt- 
kach megabajtów), bo i wtedy nie ma pewno- 
ści, czy ten „trochę obszerniejszy” dźwięk 
zsampluje się bez żadnych komplikacji. Pro- 
gram ma także inną niezaprzeczalną zaletę — 
współpracuje z AHI, a co za tym idzie użytko- 
wnik może wybrać sobie odpowiedni tryb, w 
jakim ma być samplowana „próbka” oraz czę- 
stotliwość (chociaż to zależy też od parame- 
trów samplera). 

Tyle jeśli chodzi o sprawy techniczne, czas 
spojrzeć na nowe, „odmłodzone” oblicze HDRa, 
który za sprawą pewnego Amigowca z Włoch 
(co ciekawe fanatyka MUI :) zyskał nowoczesny 
i wygodny interface. Cóż, technicznie starą wer- 
sję niewiele różni od nowej, ale pod względem 





graficznym dzieli je przepaść. Wiadomo, co MUI 
to MUI — zgrabne gadżety, przyciski i ulubione 
tło w oknie. Aż inaczej się patrzy na taki pro- 
gram :). Poza tym w nowej wersji HDRa wszy- 
stkie okna i przyciski poukładane są w należy- 
tym (i przejrzystym) porządku, a nie upakowane 


na siłę tak jak to miało miejsce przy oryginalnym 


Hard Disk Recorderze. Bez wątpienia ten „MUI 
facelifting" wyszedł programowi na dobre. Na- 
wet okienko ze „stoperem”, który odstukiwał 
czas do końca zaprogramowanego wcześniej 
samplingu, zyskało ładny pasek stanu, który 
kurczy się wraz z uciekającym czasem. Niby nic 
w tym szczególnego, a cieszy. 

Mimo wszystko jest pewna rzecz, która i w 
tej wersji programu nie została poprawiona. 
Chodzi mi o brak możliwości „monitorowania” 
aktywności samplera jeszcze przed ostate- 
cznym samplingiem. Z drugiej strony program 
wymaga, aby z góry określić w sekundach 
czas trwania pobieranego sampla. Trochę to 
razi człowieka wychowanego na AudioMaste- 
rze, ale swoją drogą sam nie wiem czy można 
mieć o to pretensje do autora programu. Po 
prostu taka jest filozofia HDRa, który w zamyś- 
le miał służyć do samplowania obszernych 
dźwięków, a nie krótkich sekwencyjek. Stąd 
też może autor uznał, że funkcja „Monitor” jest 
tu całkowicie zbędna. 

W archiwum z MUIHDR znajdują się cztery 
wersje programu (każda pod inny procesor). 





Od pewnego czasu panuje moda na przepi- 
sywanie starych i uznanych programów pod 
interface MUI. Niby nic zdrożnego, taki „fa- 
celifting” przeszło już m.in. systemowe Mo- 
re (zyskując tym samym nazwę MUIMore) 
oraz masa innych użytków. Do tej długiej li- 
sty należy dodać także Hard Disk Recorder. 
















Pierwsza skompilowana jest pod kątem po- 
czciwej motorolki MC68000, druga dotyczy 
gołej A1200 (czyli 020), potem mamy wersje 
dla 030-tek, oraz dla procków 040-060. Jak 
na razie nie ma jeszcze wersji na PPC ;). 

Podsumowując myślę, że pomimo paru 
niedociągnięć MUIHDR jest niezastąpionym 
pomocnikiem przy samplowaniu długich, a 
co za tym idzie pamięciożernych sekwencji. 
Poza tym korzysta z dobrodziejstw AHI, co 
też jest dużym plusem. W moich oczach pro- 
gram wart jest uwagi. Na poparcie moich 
słów niech posłuży tu fakt, że stara wersja 
Hard Disk Recordera została użyta jako pro- 
cedura do samplingu w rewelacyjnym tracke- 
rze DigiBoosterPro. 

MuiHDR ma status cardware, a jego auto- 
rem jest Alessandro Zummo. Program znaj- 
dziesz na Aminecie w katalogu mus/misc. 

Marek „fUego” Hać 


fUego©serwis.pl 
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Amiga Computer Studio 


Sztuczna Inteligencja (SI), lub jak kto woli 
Artificial Intelligence (Al), to jeden z najczę- 
ściej przewijających się motywów w litera- 
turze science-fiction. Jednak podobnie jak 
w przypadku chociażby rzeczywistości wir- 
tualnej czy antygrawitacji, cały czas egzy- 
stuje ona na kartach książek i w głowach 
autorów, a wszystkie podejmowane próby 
jej urzeczywistnienia nie są satysfakcjonu- 
jące (nie licząc oczywiście Strefy 51). 

emat ten interesował mnie od dawna. 
Oczywiście wiedziałem, że na prawdzi- 
wą Al nie mam co liczyć, ale poszukiwa- 


nia programu, który by zatrzymał mnie chociaż 
na kilka dni, i tak nie przynosiły rezultatu. Napo- 
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tkane symulacje SI pokroju „Miggy” tylko wzma- 


gały moje rozczarowanie swym prymitywizmem. 
Co to bowiem za program do sztucznej inteli- 
gencji, który, dla przykładu, za każdym razem 
odpowie nam identycznie na te same pytania, a 
jego „odruchy” są przewidywalne jak gra ofen- 
sywna polskiej reprezentacji piłkarskiej? 

| kiedy już się z tym faktem pogodziłem, ku- 
pując pół tuzina szczurów albinosów oraz sy- 
stem przewodów i kabli, aby zbudować z nich 
pierwszy biokomputer, natrafiłem na Denise. Już 
po chwili obcowania z programem wiedziałem, 
że jest to najciekawiej rozwiązany model Al, jaki 
dotychczas spotkałem, a owe pozytywne wraże- 
nie, które wtedy odniosłem, trwa do dziś. Tym 





„Niedefiniowalną sztuczną inteligencję można uznać za 
osiągnięcie spełnione, kiedy nie można wykazać jej owej 
sztuczności” — Alan Turing. 





SW 
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bardziej cieszy fakt, że Denise jest dziełem Pola- 
ków, a co za tym idzie, umożliwia konwersację w 
języku Andrzeja Mickiewicza czy innego sławne- 
go rzeźbiarza — Wojciecha Prusa. No cóż, mój 
biokomputer będzie musiał trochę poczekać. 


KTO ZA TYM WSZYSTKIM STOI? 


Początki Denise (a właściwie Denise-MY TH) się- 
gają dość odległych czasów. Szymon „lvanHoe” 
Jessa zaczął wtedy pisać (w Amosie!), na użytek 
własny i znajomych, pierwszą symulację SI. Póź- 
niej nastąpiła długa przerwa i... projekt odrodził 
się ze zdwojoną siłą, a większość rozwiązań zo- 
stała wymyślona praktycznie od nowa. 
Przełomowy dla Denise był rok 1999. Po- 
wstała wtedy wersja 4.0 napisana od podstaw w 
C. Również w tamtym roku, na jednej z wy- 
ższych uczelni ogłoszony został konkurs na naj- 
ciekawszy program i tak narodziła się równo- 
czesna wersja na (padnij) PC (powstań). Dopie- 
ro po miesiącach pracy nad programem i stu- 
diowania rozmaitych materiałów żródłowych, 
Szymon stwierdził, że nieświadomie podąża kro- 
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kiem wielkiego matematyka Alana Turinga i 
wciela w życie jego teorie dotyczące Al. 

Od tamtych wydarzeń minęło już trochę cza- 
su, a aktualny kształt Denise to wynik wielu mo- 
dernizacji i ewolucji. Od wersji 4.0 autora wspo- 
maga Stanisław Szymczyk (Bear), a od wersji 4.2 
również Piotr Drapich (Docent/Union). Natomiast 
w rozbudowie baz pomagają między innymi Ka- 
mil Nieścioruk i Paweł Chwalowski. Zresztą, lista 
osób zamieszanych w jakiś sposób w Denise, z 
każdym tygodniem wzrasta, więc najlepiej za- 
jrzeć na oficjalną stronę WWW (adres w ramce). 


DENISE MYTH 4.2 


Mam nadzieję, że udało mi się zaciekawić 
Was zagadnieniem. Ktoś może teraz zapytać: 
„No dobra, ale jak właściwie działa ten pro- 
gram? Czy muszę podłączyć do głowy jakieś 
specjalne elektrody?” 

Otóż nie. Cała komunikacja z Denise prze- 
biega na zasadzie swobodnego dialogu w oknie 
na ekranie WB. Wprowadzona przez nas wypo- 
wiedź jest rozbijana przez program na podsta- 








wie dość złożonych algorytmów. Analiza logi- 
czna zdania oparta jest o znajomość fleksji, 
praw rządzących zdaniem oraz naleciałości ję- 
zykowych. Tak przetrawiona fraza jest zapamię- 
tywana, a jej los zależy od dalszych wypadków. 
Upraszczając, „rozbijanie” zdań opiera się o ba- 
zę fleksji (w wersji 4.2 liczy ona 4200 odmian), a 
ich rozumienie o bazę faktów. Gdy rozbiór i ana- 
liza wypowiedzi nie są jednoznaczne, do akcji 
wchodzi specjalny moduł „Eliza”, działający na 
zasadzie programu-psychiatry, jeśli można tak to 
określić. Wszystko to powoduje, że odpowiedź, 
jaką finalnie otrzymamy, naprawdę może nas za- 
dziwić i, co najważniejsze, szanse, że w podob- 
nej sytuacji dostaniemy analogiczną, są napraw- 
dę bardzo małe. 

W rozmowie Denise wykazuje również własną 
inicjatywę, zadaje pytania, spiera się itd. Dialog 
staje się tym samym bardziej naturalny, a co za 
tym idzie, ciekawszy. Po nabraniu pewnej wpra- 
wy w konstruowaniu zdań, można nawet stwier- 
dzić, że uzyskiwane odpowiedzi są bardziej błys- 
kotliwe niż niejednej blondynki na IRCu (mam 
nadzieję, że Denise się na mnie nie obrazi ;), a to 
przecież dopiero początek. 

W oknie dialogowym możemy też wprowa- 
dzać rozmaite polecenia, wpływając tym samym 
na działanie programu. Aby komendy nie były in- 


DENISE W SIECI 


e Dodatkowe informacje na temat projektu można 
zdobyć ze strony: 


e Dla developerów, użytkowników i ludzi chcących 
pomóc w rozwoju programu dostępna jest lista 
dyskusyjna, pod adresem: 


Zapisywać się na nią można wysyłając list z taką 
prośbą oraz podaniem adresu e-mail, na który 
mają być wysyłane listy. Prośbę należy skierować 
do ADMINISTRATORA listy, którym jest Tomasz 
Michalak: 


e Fani IRCa mogą spróbować spotkać ludzi związa- 


nych z Denise na kanale +denise. 
e Bezpośredni kontakt z autorem: Szymon Jessa, 
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terpretowane jak nasze wypowiedzi, mają one 
postać angielskich słów. Na przykład: CHANGE 
INTELLIGENCE ustawia współczynnik inteligen- 
cji, a STREAM SINGLELINE wybiera tryb odpo- 
wiadania w jednej linii (a co za tym idzie, w bar- 
dziej „przemyślany” sposób). Pełen spis znajdu- 
je się w bogatej dokumentacji, której pobieżna 
chociaż lektura jest niezbędna do owocnej pra- 
cy z Denise. 

Dodatkowo w wersji na Amigę istnieje port 
ARexxa. Umożliwia on m.in. podłączenie Denise 
do programu AmIRC (dołączone zostały potrzeb- 
ne skrypty) i jej rozmowę na wybranym kanale 
IRC. Ponadto dzięki niemu można zmusić dwie 
Denise, aby rozmawiały między sobą, lub też 
utworzyć szereg portów, z których mogą napły- 
wać informacje dla programu. Oczywiście, nie 
wyczerpuje to wszystkich możliwości i nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby tworzyć własne skrypty. 


PRZYSZŁOŚĆ, 
CZYLI NAPRZÓD TOWARZYSZE 


Plany na przyszłość są ogromne. Program roz- 
wija się bardzo dynamicznie, a do tego, tak jak 
pisałem, równocześnie na Amigę i PC. Wersja 
na Linuxa jest w trakcie opracowywania (a kto 
wie czy w przyszłości nie powstanie też wersja 
na AmigęONE). 

Może kogoś zniesmacza fakt owego multip- 
latformowego charakteru Denise, ale moim zda- 
niem w tym wypadku jest to akurat idea słu- 
szna. Dlaczego? Otóż aby program funkcjono- 
wał dobrze i naturalnie, musi mieć jak najwięk- 
szą bazę danych (faktów) oraz odmian (fleksji). 
W takim razie im więcej osób wyrazi chęć roz- 
budowy tychże baz, tym lepiej. Korzyści spotka- 
ją bowiem wszystkich użytkowników, bez wzglę- 
du na platformę. Implikacja jest więc oczywista: 
trzeba dotrzeć do jak największej liczby osób. 
W'tej chwili trwają pracę nad dodatkowymi ba- 
zami faktów (np. „geografia” czy „planety”), je- 
dnak nietrudno zauważyć, że jest to jedynie ma- 
leńki skrawek ogólnodostępnej wiedzy, dlatego 
twórcy kolejnych baz tematycznych są ciągle 
mocno poszukiwani. 

Powracając do wersji na Linuxa. Jej skoń- 
czenie umożliwi zaistnienie Denise jako bota (a 








FRAGMENT ROZMOWY Z DENISE 


Tomek: cześć, jestem tomęk 

Denise: cześć 

Tomek: to, co teraz powiesz, przeczytają miliony 
Denise: hm, proszę, kontynuuj tomek, słucham 
Tomek: chcę zrobić z tobą wywiad 

Denise: co to dla ciebie znaczy? 

Tomek: porozmawiamy sobie, a ja to opublikuję 
Denise: jesteś studentem? 

Tomek: a co to ma do rzeczy? 

Denise: zawsze musi być jakiś powód? 
Tomek: tak 

Denise: co$ w tym jest 

Tomek: no dobra, co chcesz przekazać ludziom? 
Denise: dobrze wiesz 

Tomek: nie mam pojęcia, dlatego pytam 
Denise: a musisz to wiedzieć? 

Tomek: nie wiedziałem, że to dla ciebie takie 
intymne 

Denise: tak tylko się zastanawiałam 

Tomek: no, czytelnicy chcą się dowiedzieć 
czegoś o tobie 

Denise: nie wiem, co powiedzieć 

Tomek: kim jesteś, ile masz lat, jakie masz 
wymiary itd. 

Denise: wydaje mi się, że jestes chory 


Powyższy dialog jest autentyczny, nic nie zostało 


zmienione. 


raczej botki) na IRCu oraz możliwość rozmowy 
poprzez stronę WWW (skrypty Cgi). 

Planowany jest także program WordEditor 
(pod MUI) do edycji bazy fleksji. Jeśli zaś chodzi 
o sam program, to czeka go między innymi imple- 
mentacja logiki i pełna teoria ekstrakcji informacji. 
Zmiany czekają również kod źródłowy (budowa 
modułowa, optymalizacja kodu programu, pełne 
otwarcie projektu na serwerze sourceforge.net), 
co ułatwi z kolei rozbudowę Denise od strony pro- 
gramowej przez przyszłych developerów. 

Rozważane są także inne wersję językowe. 


SŁOWO NA NIEDZIELĘ 


Denise, a właściwie Denise-MY TH to jednak 
coś więcej niż zwykły program. Cytując autora, 
„ambicja tworzenia z każdą wersją sięga dalej i 
dalej, do miejsc, które jeszcze nie tak dawno 
miały rację bytu wyłącznie w sferze marzeń”. 
Może brzmi to trochę patetycznie i wyniośle, 
ale, jeśli kierunek i dynamika rozwoju się utrzy- 
mają, niewykluczone, że jeszcze kiedyś będzie 
o Denise głośno. 

Na ACS coverCD znajdziecie najnowszą 
wersję programu (4.2), pełną dokumentację, a 
także (jako bonus) zbiór rozmów, jakie przepro- 
wadzili użytkownicy z Denise — to naprawdę fas- 
cynująca i zabawna lektura. Polecam, tym bar- 
dziej że to wszystko jest za friko. 

Slayer/Appendix 
[ Taboo Staff ] 


PS. lvanHoe, dzięki za pomoc. 
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DLACZEGO PCI? 


No właśnie, po co mi PCI skoro do Ami można 
kupić ZORRO? Odpowiedź jest prosta — pienią- 
dze (i nie tylko). ZORRO II to przeżytek, a chcąc 
kupić ZORRO III musiałbym również wymienić 
turbo z 12x na 40x, bo korzystając z kart do 
A1200 płyta rozszerzeń ZORRO III zachowuje 
się tak samo jak ZORRO II. Dopiero gdy założy- 
my kartę turbo od „dużej” Amigi, dostajemy 
ZORRO III. Poza tym ceny kart graficznych do 
Amigi są nieproporcjonalnie wysokie w stosun- 
ku do porównywalnych kart od peceta monto- 
wanych w PCI. Do tego dochodzą karty dźwię- 
kowe, sieciowe i tunery telewizyjne. W tej chwili 
można w sloty PCI Mediatora włożyć również 
najszybsze dostępne na Amigę akceleratory z 
G3/G4, przy cenie nieprzekraczającej PPC z 
060 na pokładzie. Po skalkulowaniu kosztów 
wyszło mi, że jest to najkorzystniejsze wyjście, 
bo później będzie można wcisnąć w sloty ró- 
wnież inne dodatkowe bajery. Zamówiłem więc 
Mediatora i kartę graficzną S3VIRGE. 


HARDWARE 

Mechanicznie Mediatora można upchnąć tylko 
do towerki. W instrukcji jest napisane, że karta 
pasuje do obudów E/Box i Infinitiv, ale po 
skontaktowaniu się z Elboxem otrzymałem wy- 
jaśnienie, że można ją wcisnąć wszędzie tam, 
gdzie wejdą karty rozszerzeń ZORRO. 


W INSTRUKCJI JEST NAPISANE, ŻE KARTA 
PASUJE DO OBUDOWE 
MOŻNA JĄ WCISNĄC WSZĘDZIE TAM, GDZIE 

WEJDĄ KARTY ROZSZERZEŃ ZORRO... 


/BOX I INFINITIV, ALE 





E Mediatora kup mi 


E Od dłuższego czasu moja Ami szeptała do 
mnie w nocy prośby o więcej kolorów. Spra- 
wą karty rozszerzeń PCI interesowałem się 
od dawna i w duchu (choć nie tylko) dopin- 
gowałem Krashana do intensywniejszej pra- 
cy. Mo i wreszcie doczekałem się choć z in- 
nej strony. Jakiś czas temu Elbox rozpoczął 
sprzedaż bushboardu Mediator PCI 1200. 


Najpierw należy oczywiście rozebrać Przyja- 
ciółkę i zdjąć ze złącza procesora kartę turbo. 
Następnie odkręcić jedną ze śrub mocujących 
płytę A1200 i wkręcić w jej miejsce tulejkę, na 
której będzie się opierać Mediator. Kolejną 
czynnością jest założenie na złącze procesora 
adaptera (przelotki), do którego następnie 
wciśniemy kartę turbo i Mediatora. Wybieramy 
sobie teraz wolny slot PCI i wciskamy w niego 
to co najważniejsze, czyli naszą wymarzoną 
kartę graficzną. Pozostaje sprawa zasilania. 

W przypadku obudów E/Box sprawa jest bar- 
dzo prosta, bo są one wyposażone w zasilacz 
od peceta, więc tylko zdejmujemy adapter za- 
silania i podłączamy wtyczki zasilające do 
gniazd umieszczonych na Mediatorze. W przy- 
padku obudowy Infinitiv sprawa ma się ina- 
czej, gdyż mają one na wyposażeniu „nasze” 
zasilacze. Mamy do wyboru dwa wyjścia: ku- 
pić specjalny adapter zasilania albo zasilacz 
od peceta. Jeśli ktoś zna się na obsłudze luto- 
wnicy i wie, co robi, ma trzecie wyjście: wy- 
kombinować coś samemu. Jest jeszcze jeden 
problem związany z montażem w obudowie In- 
finitiv: musi być ona wyposażona w nadbudo- 
wę, gdyż po założeniu adaptera karta turbo 
wystaje o kilka centymetrów poza krawędź 
standardowej obudowy, co uniemożliwia za- 
mknięcie jej od góry. 

Ogólnie sprawa montażu mechanicznego 
wygląda dość prosto i nawet niezbyt zaawan- 
sowany posiadacz Amigi powinien sobie z 
tym poradzić. 


SOFTWARE 


Wraz z Mediatorem otrzymujemy CybergrapX 
v.3 oraz sterowniki do kart sieciowych i stero- 
wnik dla karty Voodoo3 przeznaczony do 
współpracy z systemem Picasso96. 

Instalacja jest łatwa: jeżeli znamy podstawowe 
parametry własnego monitora, to nie sprawi 
nam ona żadnego problemu. Instalator skopiu- 








je nam wszystko we właściwe miejsce. Teraz 
pozostaje tylko zresetować Amigę i... 


TESTY 


Jako pierwszy został uruchomiony P96Speed. 
Ogólnie wydawało mi się, że osiągi tandem Me- 
diator + karta graficzna są niezłe. Zdziwiły mnie 
tylko baaaaardzo kiepskie wyniki CON — OQut- 
put. Po konsultacjach z listą dyskusyjną (ami- 
gahard-soft-plQegroups.com) okazało się, że 
winne są sterowniki. Denerwowało mnie ró- 
wnież deformowanie pointera. 

W wyraźny sposób przyspieszyły wszystkie 
programy graficzne, odgrywajki do filmów i ani- 
macji (Frogger i Moovid). Zwolniły natomiast 
wszystkie programy do obróbki DTP (ze wzglę- 
du na ślimacze przewijanie tekstu). Pewnego 
przyspieszenia dostała również Makówka pod 
ShapeShifterem. Dość wygodna stała się ró- 
wnież praca z browserami internetowymi, moż- 
na wreszcie uruchomić je na ekranie Workben- 
cha i nic się nie ślimaczy. 

Sam ekran systemowy można wreszcie uru- 
chomić w rozdziałce 800x600 przy 24-bitowym 
kolorze. Daje nam to dużo miejsca na ikonki, a 
poza tym możemy sobie wreszcie pozwolić na 
eleganckie podkłady i nie przejmować się o 
pamięć Chip. Ekran Workbencha może być 
oczywiście większy — zależy to wyłącznie od 
parametrów naszego monitora. 


V00D003 


Po krótkim czasie stwierdziłem jednak, że choć 
sam Mediator spisuje się świetnie, podłączona 
do niego karta graficzna S3VIRGE to nie cał- 
kiem to, czego oczekiwałem. Co prawda mam 
dużą rozdzielczość i truecolor, ale nie wiado- 
mo, kiedy zostaną poprawione sterowniki i wre- 
szcie będzie można wykorzystać wszystkie 
możliwości VIRGa. W tym samym czasie Elbox 
wystąpił z propozycją zamiany S3VIRGE na 
Voodoo3 przy niewielkiej stracie finansowej. 





WSZYSTKO 0 MEDIATORZE 


Jestem założycielem listy dyskusyjnej: 
Amiga-mediator-plQegroups.com 

Jeżeli ktoś ma Mediatora, chce zadać pytanie jego 
dotyczące lub po prostu o nim podyskutować, niech 


wyśle maila na adres: 
Amiga-mediator-pl-subscribeQ©egroups.com. 





Natychmiast odesłałem swojego VIRGA i wkrót- 
ce montowałem już kartę graficzną Voodoo3. 

Pierwszym problemem, jaki się pojawił, 
było zdobycie odpowiedniej wersji Picasso96. 
Elbox informuje, że najlepiej korzystać z Picas- 
so096 dołączanego do OS 3.5. No ale co ma zro- 
bić ktoś, kto nie ma OS 3.5? Wyjścia są trzy: 

— kupić OS 3.5; 

— ściągnąć z Aminetu wersję 1.25 
(http://ftp.wustl.edu/pub/aminet/gfx/board/ Pi- 
casso96_1.25.lha); 

— ściągnąć z Aminetu wersję 2.0 (ten sam 
link, tylko nazwę pliku trzeba zmienić na Picas- 
so96.lha). 

Wybór sposobu pozyskania Picasso96 za- 
leży od Ciebie, Drogi Czytelniku. Droższy wa- 
riant (Kupno OS 3.5) daje nam dokładnie tę 
wersję, o którą nam chodzi. Za tańszą możli- 
wość (ściągnięcie z Aminetu) płaci się mniejszą 
kompatybilnością. 

Przy instalacji Picasso96 należy jako do- 
myślną kartę graficzną podać CVision3D. 

Po zainstalowaniu trzeba znależć w katalo- 
gu DEVS:Monitors sterownik CVision3D i zmie- 
nić jego nazwę na Voodoo3. Następnie w tool- 
type' ach ikony zmienić BOARDTYPE= z CVi- 
sion3D na Voodoo3. Kolejną czynnością bę- 
dzie skopiowanie sterownika Voodoo3.card z 
dyskietki dołączonej do Mediatora do katalogu 
Libs:Picasso96 i zresetowanie komputera. Po 
ponownym uruchomieniu musimy uruchomić 
program Picasso96Mode (znajdziemy go w ka- 
talogu Sys:Prefs), wcisnąć prawy przycisk my- 
szy, z „Attach settings to” wybrać opcję 
„Board0” i ustawić na Voodoo3. 

Teraz możemy konfigurować tryby wyświet- 
lania wedle swoich potrzeb i możliwości nasze- 
go monitora. Z lewego okna „Resolutions” wy- 
bieramy interesującą nas rozdzielczość, a na- 
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stępnie z prawego „Modes” konkretny tryb. Kli- 
kamy na Edit i możemy sobie eksperymental- 
nie ustawić wszystkie parametry. Potem wy- 
chodzimy z programu przez „Save” i potwier- 
dzamy przez „Reboot”. 


TESTY 2 


Jako pierwszy znów poszedł na tapetę 
P96Speed i tym razem przeżyłem pozytywny 
szok. Wszystkie wyniki Voodoo3 deklasują 
wręcz kartę S3VIRGE. No może nie wszy- 
stkie, bo wyniki testu WritePixel są o połowę 
niższe niż w przypadku Virga. Zdziwiło mnie 
to, ale Elbox twierdzi, że jest to związane z 
lepszą implementacją tej funkcji w systemie 
CybergraphX niż w Picasso96. Teraz wre- 
szcie wszystko dostało takiego kopa, że mało 
nie spadłem z krzesła 

Jak do tej pory miałem tylko trzy przypadki 
„odmowy współpracy”: Moovid, Show i Ela- 
sticDreams. Pierwsze dwa z tych programów 
nie chca się uruchamiać na własnym ekranie, 
natomiast nie ma problemu z pracą na ekra- 
nie Workbencha. Trzeciego nie udało mi się w 
ogóle uruchomić. 

Po odpaleniu Makówki można już sobie 
spokojnie popracować i pograć. Próbowałem 
osobiście Dark Forces i X-Winga i chodzą 
elegancko, praktycznie bez zacięć. Finder 
wygląda wreszcie prześlicznie przy rozdzie|- 
czości 800x600 i w milionach kolorów. 

Praca z ImageFX i Photogenicsem stała 
się przyjemna i szybka we wszystkich trybach 
ekranowych (choć mam wrażenie, że Ima- 
geFX jest szybszy). 

Surfowanie po Internecie jest wreszcie wiel- 
ką przyjemnością, bo nie musimy czekać na 
wyświetlanie obrazków (warto przełączyć brow- 
sery na korzystanie z pluginów, gdyż wyświetla- 
nie jest szybsze niż poprzez datatype y). Noi 
co najważniejsze, wszystko bez ditheringu. 


PODSUMOWANIE 


Moim zdaniem Elbox trafił z ofertą w dziesiątkę. 
Dzięki Mediatorowi możemy wreszcie wykorzy- 
stywać tanie pecetowe rozszerzenia. Niezbyt 
udaną ofertą jest póki co karta graficzna 
S3VIRGE. Jest co prawda bardzo tania (w El- 
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boxie kosztuje 145 zł), ale poza możliwością 
pracy z Workbenchem uruchomionym w wyso- 
kiej rozdzielczości i oglądaniem obrazków w 
pełnej krasie uzyskujemy niewielkie przyspie- 
szenie działania programów graficznych, za to 
straszne spowolnienie wszelkich operacji na 
oknach tekstowych (CED i AmiTekstPro). 

Z drugiej strony mamy szybką kartę Voo- 
doo3, co prawda droższą (za tę kartę Elbox 
żąda 425 zł). Jak na razie korzyści wypływa- 
jące z wykorzystywania tej karty są takie sa- 
me, jak w przypadku VIRGa, jednak bez za- 
strzeżeń dotyczących pracy z tekstem. Za 
kupnem tej karty przemawia jeszcze fakt 
przewidzianego supportu przez WARP3D. 
Nawiasem mówiąc, autorzy tego pakietu 
twierdzą, że Voodoo3 jest jedyną kartą, o 
którą rozszerzą support (no i co zrobią po- 
siadacze G-Rexa i Voodoo4 — będą się mu- 
sieli zadowolić superszybką kartą 2D). 

Poza kartami graficznymi możemy zafun- 
dować sobie kartę sieciową (67 zł), peceto- 
wego Soundblastera (110-330 zł w zależno- 
ści od wersji), kartę telewizyjną (300 zł) no 
i „najsmaczniejsze ciacho”, czyli akcelerato- 
ry G3/G4 (2428 zł za kartę z procesorem tak- 
towanym częstotliwością 550 MHz i 1818 zł 
za jej wolniejszy odpowiednik taktowany 
zegarem 400 MHz). Widzimy więc, że możli- 
wości wykorzystania Mediatora do rozbudo- 
wy Amigi zależą wyłącznie od zasobności 
naszej kieszeni. 

Pozostaje jeszcze sprawa ceny samego 
Mediatora. Według ostatniego cennika bę- 
dziemy się musieli pogodzić z wydatkiem 
852 zł. Nie jest to mało, ale biorąc pod uwa- 
gę oszczędności, które zrobimy na zakupie 
tańszych kart graficznych, sieciowych i in- 
nych, koszt robi się znośny. No i wreszcie nę- 
cąca możliwość wciśnięcia najszybszych 
Motorolek G3/G4... 

AMIGAnTOMEK 


tomek40Gnet.e.pl 
POZA KARTAMI GRAFICZNYMI MOŻEMY 
ZAFUNDOWAĆ SOBIE KARTĘ SIECIOWĄ, 
PECETOWEGO SOUNDBLASTERA, KARTE 


TELEWIZYJNĄ, NO I „NAJSMACZNIEJSZE 
GIACHO”, CZYLI AKCELERATORY G3/G4... 
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Tworzenie GUI jest ważnym zagadnieniem 

— często od wyglądu interfejsu zależy to, jak 
użytkownik odbiera nasz program. Dlatego 
powtórzymy wiadomości o tworzeniu GUI, 
które już posiadacie, i rozszerzymy je o nowe. 


oszły mnie ostatnio słuchy, że niektórzy 

początkujący blitzerzy nadal mają kło- 

poty z tworzeniem GUI dla swoich pro- 
gramów. Chociaż temat ten był już poruszany 
na łamach ACS, kilka spraw zostało w nim 
omówionych niedokładnie lub wręcz pominię- 
tych (w tym też bardzo istotne, np. tworzenie 
pull down menu!). Po lekturze tego artykułu 
już nikt (mam nadzieję ;) nie będzie miał pro- 
blemów ze stworzeniem GUI pod gadtools i 
czeka nas zalew dobrego i ładnie wyglądają- 
cego softu. Oczywiście pod Blitzem można 
także programować pod MUI, jednak jest to 
temat na tyle obszerny, że na razie go pomi- 
niemy i skupimy się na standardowych, syste- 
mowych gadżetach. 

W poprzednim numerze ACS mogliście 
przeczytać o zaletach pakietu NewComman- 
dsSet i pewnie zdążyliście już zainstalować go 
na swoich twardych dyskach. Jeżeli nie, zrób- 
cie to jak najszybciej, gdyż począwszy od dzi- 
siejszego odcinka zamierzam skupić się na 
programowaniu z użyciem tych wspaniałych 
bibliotek. Możliwości standardowego Blitza są 
na dzień dzisiejszy tak skromne i w wielu miej- 
scach niewystarczające, że używanie NCS wy- 
daje się być jedynym rozsądnym wyjściem dla 
programujących w tym Basicu. 

Aby zacząć zabawy z gadtools oraz pull 
down menu musimy zainicjować odpowiednie 








biblioteki NCS, dodając na początku kodu 
żródłowego: 


NinitScreens 0 
NinitGadgets 0 
NinitWindow 1 
NinitMenu 1, 20 


Spowoduje to otwarcie potrzebnych biblio- 
tek i umożliwi nam dostęp do potężnych możli- 
wości NCS. 

Na początek omówimy tworzenie pull down 
memu. Jak zapewne wszyscy wiecie (albo i nie 
:), menusy tworzone za pomocą standardowych 
komend Blitza domyślnie używają mojej ukocha- 
nej czcionki topaz 8. Oczywiście można to w 
bardzo prostu sposób zmienić, jednak takie me- 
nu nigdy nie będzie wyglądało tak porządnie, 
jak np. menu workbencha. Na szczęście wszy- 
stkie te problemy zostały rozwiązane z chwilą 
ukazania się naszego ukochanego NCS. 

Tworzenie menu w Blitzu, podobnie jak ga- 
dgetów, opiera się na menu listach. Jak wiado- 
mo, menu każdego programu składa się naj- 
częściej z kilku głównych menu, z których każ- 
de zawiera jakieś podmenu. Jak taką hierarchi- 
czną budowę menu zadeklarować w Blitzu? 
Bardzo prosto, jednak najpierw chcę wam 
przybliżyć kilka przydatnych komend Blitza. 


NMenuTitle nazwa 


tworzy menu o nazwie zawartej w zmiennej 
anazwa 


NMenultem numer, śnazwa, ścommandkey 


tworzy w menu pozycję o numerze jak w nu- 
merze :), nazwie zawartej w zmiennej śnazwa 
oraz skrócie klawiszowym 48commandkey. 


NMenuSublitem numer, nazwa, ścomm- 
andkey 


tworzy odpowiednią pozycję w podmenu. 
Składnia identyczna jak w wypadku poprzed- 
niej instrukcji. Jednak zwykłe pozycje w menu 
to nie wszystko — możemy je jeszcze upięk- 
szyć/zwiększyć przejrzystość przez zastoso- 
wanie kilku dodatkowych komend. 


NMenuCheckitem numer, śnazwa, 8com- 
mandkey, stan 


tworzy nam w menu pozycję „z ptaszkiem”, 
czyli pole logiczne będące odpowiednikiem 
checkboxu z GadTools. Parametr stan oznacza 


ES Blitz BaSIC............. 


czy pozycja będzie domyślnie zaptaszkowana, 
czy nie (1 — tak, 0 — nie). 


NMenuToggleltem numer, śnazwa, 8$c0m- 
mandkey, stan 


tworzy w menu odpowiednik radio butto- 
nów, czyli umożliwia wybranie jednej pozycji z 
kilku. Składnia jest identyczna jak w przypadku 
poprzedniej komendy. Różnica między toggle a 
checkitem polega na tym, że każdy checkitem 
może być włączany niezależnie, natomiast tog- 
gle pozwala na zaznaczenie tylko jednej opcji 
z kilku dostępnych. Miałbym tu jeszcze jedną 
uwagę, rzekłbym kosmetyczną — tworząc 
własne programy, unikaj umieszczania obok 
siebie pozycji typu check i toggle! Chociaż 
przy korzystaniu z Magic Menu wszystko od- 
różnia się już na pierwszy rzut oka, jednak 
bez tej nakładki nie będą się one od siebie ni- 
czym różnić, co wpływa ujemnie na wygodę 
korzystania z programu. W załączonym listin- 
gu specjalnie popełniłem ten błąd, zobacz te- 
go efekty po wyłączeniu Magic Menu. Niecie- 
kawie, prawda? Jeżeli więc musisz umieścić 
obok siebie take pozycje, najlepiej rozdziel je, 
wstawiając w kod komendę 


NMenuBar 


tworzącą poziomą krechę w menu. Do roz- 
wiązania pozostał jeszcze jeden problem. Jak 
zapewne sami zauważyliście, komendy biblio- 
teki menu nie pozwalają na podanie nazw bez- 
pośrednio w wierszu, musimy posłużyć się do- 
datkową zmienną. Co jednak zrobić, kiedy ma- 
my kilkadziesiąt pozycji w menu do obsłuże- 
nia? Używanie dla każdej osobnej zmiennej 
jest katorgą, poza tym należy pamiętać, że każ- 
da nowa zmienna przynosi nam dodatkowy za- 
męt w programie. Najlepszym wyjściem będzie 
więc użycie tablic, w sposób jaki zaproponował 
nam sam autor NCS w przykładach dołączo- 
nych do pakietu. Sięgnijcie więc do starszych 
odcinków szkółki, w których MaQ omawiał tab- 
lice i umieszczanie danych w programie. Goto- 
wy przykład macie poniżej: 


Dim tablica(20) 
Restore dane 
For i=O0 to 20 
Read tablica(i) 
Next i 


„dane 
Data.s „ładuj”,”zapisz” ...itd. 


Myślę, że przykład nie wymaga objaśnień, 
komenda Restore potrzebna jest jedynie wte- 
dy, gdy wcześniej zczytywaliśmy dane spod in- 
nej etykiety i licznik wskazuje nam na inną po- 
zycję niż ta, która nas aktualnie interesuje. 

Tworząc menu listę podajemy kolejne pozy- 
cje dokładnie w takiej kolejności, w jakiej chce- 
my je otrzymać. Numery przyporządkowane 





pozycjom nie warunkują kolejności ich umie- 
szczania w menu, służą jedynie do obsługi zda- 
rzeń. Myślę że wszystkie zagadnienia dotyczą- 
ce tworzenia menu w Blitz Basicu są już jasne, 
pozostaje tylko dodać rozkaz: 


NCreateMenu żmenu, NScreeniD 


która podczepi nam menu do ekranu wska- 
zywanego przez ScreenlD (w przykładzie od 
razu wstawiłem w to miejsce komendę NScree- 
niD, zakładając że okno i menu będą się poja- 
wiać na ekranie Workbencha). Teraz kompiluje- 
my program i po wcześniejszym otwarciu okna 
(patrz przykład na coverCD) delektujemy się 
naszym menu. Prawda że proste? 

Skoro wiecie już, jak stworzyć funkcjonalne 
menu, czas poszerzyć wiadomości na temat 
GUI. Jak już mówiłem, bierzemy na tapetę Gad- 
Tools, MUI zostawiając sobie na lepsze czasy. 
Oczywiście zaczynamy od 


NinitGadget 0 


ale sądzę że nie muszę już o tym więcej 
przypominać. Ze względu na ilość miejsca, ja- 
kim tu dysponuję, ograniczę się do opisu stwo- 
rzenia gadżetów typu Radio button, Slider (hi 
Slider/Moons! ;) oraz gwożdzia programu, czyli 
image gadget. 

Na początek weżmy na tapetę radio button. 
Osobiście jestem zwolennikiem szerokiego sto- 
sowania go w programach, bo nie dość że jest 
funkcjonalny i ergonomiczny, to jeszcze wyglą- 
da ładniej niż cycle gadget. Wygląd każdego 
gadżetu należy zdefiniować wcześniej za po- 
mocą tagów, dla prostego radio buttonu może 
to wyglądać tak: 


4GTMX_Labels, śnazwa(0) 
4GTMX_Active, 2 
*4GTMX_Spacing, 4 
*4GTMX_Scaled, TRUE 


Nie chcę się zagłębiać w szczegółowe ob- 
jaśnianie znaczenia konkretnych tagów, od te- 
go jest dokumentacja New Commands Set. 
Omówię tylko pobieżnie przykład. Pierwsza li- 
nia oznacza, skąd program ma czerpać dane 
dla nazw poszczególnych pozycji (tu: z tablicy 
nazwa()). Druga linia wskazuje wybraną do- 
myślnie pozycję, trzecia odstępy między po- 
szczególnymi pozycjami. Natomiast czwarta 
włącza poprawianie aspektu gadżetów. Zapy- 
tacie po co? Ano po to, aby gadżety w rozdziel- 
czościach proporcjonalnych (będących obec- 
nie już standardem na Amidze, zrozumcie to 
wreszcie!) były kwadratowe, a nie spłaszczone. 
Uruchomcie sobie standardowe programy pre- 
ferencji z OS 3.0 lub 3.1 w rozdziałce propor- 
cjonalnej i pomyślcie o ile ładniej by one wy- 
glądały, gdyby ktoś pomyślał i dodał tą małą 
rzecz. Nie muszę już chyba przypominać, że 
tag listę definiujemy za pomocą rozkazów NRe- 
setTagList i NAddTag. 

Teraz pozostało nam zainicjowanie gadżetu 
i to wszystko. 


NOptionGadget nr, x, y, w, h, nazwa$, 
taglista 


Parametry są chyba oczywiste, jednak dla for- 


malności powtórzę je po raz ostatni. Nr ozna- 
cza numer gadżetu; x,y pozycję lewego górne- 
go rogu; w,h szerokość i wysokość; nazwa$ to 
co zwykle, tak samo taglista. 

Slider gadget jest również bardzo prosty do 
zdefiniowania, oto przykładowa taglista: 


£GTSL_Min, 0 
*GTSL_Max, 10 
*GTSL_Level, 5 


określająca zakres slidera oraz domyślnie wy- 
braną wartość. Po więcej zajrzyjcie do doku- 
mentacji. Przykładowy slider może wyglądać tak: 


NSliderGadget 3, 200, 100, 100, 15, „Sli- 
der!”, TagLista 


Parametrów zgodnie ze wcześniejszą 
obietnicą nie opisuję. Teraz czas na gwóżdź 
programu, Czyli 


GT IMAGE GADGET 


Na wstępie chcę wyjaśnić, że image gadget w 
postaci tu zaproponowanej nie jest normalnym 
gadżetem biblioteki GadTools. W związku z tym 
NImageGadgetf( ) jest procedurą, której kod 
najprościej jest wyciąć z przykładu dostarcza- 
nego z NCS i wstawić do własnej źródłówki 
(tak jak procedury c2p w asemblerze ;) 

Kiedy będziemy mieli wstawioną do kodu 
procedurę, czas na rozpoczęcie zabawy. Na- 
leży zacząć od zdefiniowania typu .shape. Na- 
stępną czynnością będzie wczytanie Sha- 
pe'ów do programu. Zaraz, zaraz — wczytywa- 
nie obrazów gadżetów z zewnętrznych pli- 
ków? Czy nie można by zrobić tego w bardziej 
elegancki sposób? 

Oczywiście na wszystko jest rada. Po pier- 
wsze musimy uruchomić program ShapeMaker 
i przerobić brushe ILBM na czyste shape. Kie- 
dy posiadamy już gotowe pliki z shape ami, do- 
łączamy je do kodu wpisując gdzieś na końcu 
(koniecznie po instrukcji End oznaczającej ko- 
niec programu!) następujące linie: 


„szejp1 
incbin „shape1” 
.„szejp2 
incbin „shape2” 


Spowoduje to dołączenie potrzebnych 
danych do kodu programu. No dobrze, mamy 
już te shape'y w pliku, który spuchł nam o ja- 
kieś 10 kilo, ale co teraz zrobić? Przecież 
to nie zwykłe shape'y na dysku, które wczyta- 
my komendą LoadShape. Tutaj sprawę załatwi 
nam polecenie 


DecodeShapes nr, etykieta 


gdzie nr jest numerem obiektu, do którego 
chcemy zdekodować nasze dane, natomiast 
etykieta to etykieta, pod jaką znajdują się na- 
sze dane w kodzie programu. Np. 


DecodeShapes 2,?szejp2 


spowoduje zdekodowanie do obiektu nr 2 
shape'a dołączonego pod etykietą .szejp2. 
Wszystko jasne? Podobnie możemy postępo- 
wać z innego rodzaju danymi, nie ma tu ża- 





dnych ograniczeń. Kiedy wykonaliśmy już 
wszystkie czynności opisane wyżej, czas stwo- 
rzyć nasz gadżet. Wywołujemy w tym celu pro- 
cedurę, jeszcze przed otwarciem okienka na 
ekranie podając jej wymagane dane: 


*gag=NimageGadgetf4, 10, 10, 100, 
100, 1, 2, 0) 


Gdzie 4 jest numerem gadgetu, 10,10 
współrzędnymi początku, 100,100 szeroko- 
ścią i wysokością, 1 obrazem normalnym, 2 
obrazem wciśniętym, a 0 tagami (tu jak widać 
tagów brak). Ale to nie wszystko. Kiedy otwo- 
rzymy okienko zobaczymy, że nie ma na nim 
naszego gadżetu. Spokojnie, to jeszcze nie 
wszystko. Pozostało nam na koniec włączyć 
image gadget. Po otwarciu okna musimy zro- 
bić coś takiego: 


AddGadget_ NWindowiD, śgad, -1 
RefreshGList_ 4gad, NWindowiD, O, 1 


Dzięki temu w oknie pojawi nam się Image 
Gadget w całej swojej okazałości! Hurraa, sto 
lat, sto lat... nie tak prędko! Jak pewnie zdążyli- 
ście już zauważyć, kolory nie są remapowane 
do aktualnej palety ekranu, a jedynie pobiera- 
ne z rejestrów. Może to spowodować dość nie- 
ciekawy efekt. Co robić? 

Ano mamy kilka wyjść. Pierwsze to zmienić 
na siłę wartości kolorów w palecie WB. Niech 
jednak ludzie tak postępujący lepiej nie poka- 
zują mi się na oczy na żadnym party, bo tak ro- 
bić NIE MOŻNA! Można narysować gadżet w 
palecie Magica, u większości użytkowników 
powinno to wyglądać prawidłowo. Jednak nie u 
wszystkich. Co więc począć? Nic prostszego, 
trzeba zremapować kolory, co przy wykorzysta- 
niu funkcji z pakietu NCS nie jest wcale takie 
trudne. Niestety ograniczony limitami objęto- 
ściowymi nie mogę podać tu przykładu, ale za- 
chęcam Was do samodzielnych poszukiwań. 

Myślę że po przerobieniu tego odcinka 
Szkółki nie będziecie mieli już problemów z 
tworzeniem GUI i pull down menu. Tak napraw- 
dę jest to bardzo prosta czynność, do której 
potrzeba jedynie odrobinki wprawy. Warto tro- 
szkę posiedzieć nad opracowywaniem dobre- 
go wyglądu programu — jeżeli puszczacie po- 
tem swój program w świat, użytkownicy na pe- 
wno to docenią. Ewentualne pytania proszę 
kierować na e-mail. 

Maciej Nowicki 
(Makak/Rsn+Mns) 
makakCteleinfo.pb.bialystok.pl 
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W poprzednim odcinku omówiliśmy podsta- 
wowe funkcje pobierania danych z klawiatu- 
ry, a dzisiaj poznamy działanie funkcji if, 
zajmiemy się tablicami i poznamy trochę 
nowych funkcji. 


INSTRUKCJA IF 


Na początku zajmiemy się właśnie funkcją if — 
popatrzmy na ten mały przykładzik: 


include <stdio.h> 





main() 
( 
int zmienna; 
Nasz program na początku deklaruje 
printf(”Jesteś kobietą czy mężczyzną zmienną „zmienna”, następnie wypisuje na 
277"); ekranie napis przy użyciu printf, pytając użyt- 
printf(”1-kobietatn”); kownika czy jest mężczyzną, czy kobietą. Da- 
printf(”2-mężczyznawn”); lej jest funkcja getchar, która pobiera dane z 
zmienna=getchar(); klawiatury. Następnie funkcja if. Po urucho- 
mieniu programu zostaniemy poproszeni o po- 
/* Sprawdzanie co zostalo wpisane */ danie odpowiednio: 1, jeśli użytkownik jest ko- 
bietą, i 2, jeśli jest mężczyzną. Szkoda że na 
/* jeżeli 1 to kobieta */ większości ekranów zagości napis „A więc je- 
steś mężczyzną”... 
if(zmienna = '1')( W naszym przykładzie jest jeszcze wyraże- 
printf(”A więc jesteś kobietą...in"); nie „else if”, które działa tak samo, jak funkcja 
exit(0); if, ale zawsze występuje po niej. W naszym 
) przykładzie funkcja ta sprawdza drugą ewen- 
tualność wyboru między mężczyzną, a kobietą. 
/* jeżeli 2 to mężczyzna */ Oprócz „else if” istnieje samo „else”. 
Napiszmy mały programik z wykorzystaniem 
else if(zmienna = '2')( właśnie else: 
printf(”A więc jesteś mężczyzną...n"); 
exit(0); include <stdio.h> 
) 
/* jeżeli ani 1 ani 2 */ main() 
( 
printf(”Hmmm, coś z tobą nie takin”); int zmienna; 
exit(0); printf("Napisz literę q:”); 
) zmienna=getchar(); 
W poprzednich częściach kursu poznaliśmy /* sprawdzanie czy zostało wpisane q */ 
funkcje, które zostały użyte w tym przykładzie, 
więc nie powinno być problemów z ich zrozu- if(zmienna == 'q')( 
mieniem. Sercem programu jest tutaj instrukcja printf(”Napisałeś q...V”); 
if. Sprawdza ona czy warunek napisany między exit(0); ) 
nawiasami okrągłymi jest prawdziwy. Jeżeli tak, 
to wykonywane są instrukcje zawarte między /* jeżeli nie to: */ 
nawiasami klamrowymi. Jeżeli warunek nie jest 
prawdziwy, to instrukcje te zostają pominięte. else ( 
Pojawia się tutaj operator ==, który oznacza printf(”Nie napisałeś q...in"); 
znak równości, więc wyrażenie: exit(0);) 


if(zmienna == '1') [ 
W tym przykładzie program prosi o napisa- 
nie litery q. Funkcja if sprawdza, co zostało na- 


) pisane, i jeżeli jest to q, to funkcja printf wypi- 
suje na ekranie napis i następuje koniec pro- 
oznacza: jeżeli zmienna „zmienna” równa gramu (exit). Jeżeli nie jest to q, przechodzimy 
się '1', to wykonuj dalej instrukcje. do else, gdzie wykonywane są instrukcje za- 
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warte między nawiasami klamrowymi (printf i 
exit). Wnioskujemy z tego, że instrukcje zawar- 
te w else są wykonywane, jeżeli warunek 
sprawdzany w if będzie nieprawdą. 

Popatrzmy teraz na następujący przykład: 


include <stdio.h> 


main() 


( 


int zmienna; 


printf(”Napisz cyfrę od 1 do 31n"); 
zmienna = getchar(); 


if((zmienna == '1' | | zmienna=="'2' || 
zmienna = '3')( 
printf("Cyfra mieści się w przedziale 
1-311"); 
exit(0); 
) 
else 
printf(”Cyfra nie mieści się w przedziale 
1-3"); 
exit(0); 


Program zaczyna się od komunikatu pro- 
szącego o wpisanie cyfry od 1 do 3. Dalej z 
klawiatury pobierany jest znak, który jest zapi- 
sywany do zmiennej „zmienna”. Operator logi- 
czny (||) pojawiający się przy funkcji if to „or”, 
czyli „lub”. W naszym przypadku taki zapis 
oznacza: jeżeli „zmienna” równa się 1 lub 
zmienna równa się 2, lub zmienna równa się 3, 
to wykonuj funkcje ujęte między nawiasy klam- 
rowe funkcji if. Oprócz operatora „or” występu- 
je również 4.4 „and”, czyli „i”. Priorytet operato- 
ra 88 jest wyższy niż priorytet operatora | |. 
Cały warunek sprawdzany jest od strony lewej 
do prawej, więc jeżeli „zmienna” będzie miała 
wartość 1, dalsze warunki (zmienna = '2' itd.) 
nie będą sprawdzane. 


TABLICE 


W języku C, podobnie jak np. w Amosie, wystę- 
pują tablice. Polecenie: 





int tablica[ 10]; 


deklaruje tablicę składającą się z 10 liczb 
całkowitych (int). Indeksy zaczynają się zawsze 
od zera, np. tablica[0], tablica[ 1]... tablica[9]. 
indeksem może być tutaj wyrażenie o wartości 
stałej, zawierające zmienne całkowite, jak i sta- 
łe całkowite. Polecenie tablica[0] = 5; przypisze 
zerowemu elementowi tablicy wartość 5. 

Napiszemy teraz program, który będzie li- 
czył sumę dwóch liczb pobranych z klawiatury: 


*include <stdio.h> 


main() 


( 


char s[100]; 
int liczba 1,liczba2,c,wynik; 
int i = O; 
printf( Podaj pierwszą liczbę: „); 
while((c = getchar()) != 'in') f 
if(isdigit(c) == 0 88 c != '-') [ 
printf(”wTo nie jest cyfratn”); 
exit(0); 
) 
s[i++] = c; 


] 

s[i] = "10; 

liczba1 = atoi(S); 
i=0; 


printf(”Podaj drugą liczbę: „); 
while((c = getchar()) = "un') ( 
if(isdigit(c) = 0 88 c != -') [ 
printf(”wTo nie jest cyfrain”); 
exit(0); 
) 
s[i++] = C; 
) 
s[i] = "VO; 


liczba2 = atoi(S); 
wynik = liczba1 + liczba2; 


printf(” Suma liczb %d i %d to %di 
n”,liczba 1 ,liczba2,wynik); 


exit(0); 
) 


Na początku programu następuje deklara- 
cja zmiennych liczba 1, liczba2, c oraz wynik. 
Deklarowana jest także tablica s o 100 elemen- 
tach oraz zmienna i, której od razu przypisywa- 
na jest wartość 0. Następnie poprzez funkcję 
printf proszeni jesteśmy o podanie pierwszej li- 
czby. Potem jest już pętla while, w której spraw- 
dzany jest warunek czy ((c=getcharf()) = "n'), 
czyli czy przypadkiem nie naciśnięty został kla- 
wisz Enter. Potem jest instrukcja if, w której fi|- 
trowane są dane pochodzące z klawiatury. 
Użyta jest tutaj funkcja isdigit(), która pochodzi 
ze standardowej biblioteki (stdio.h). Funkcja ta 
zwraca wartość 1, czyli TRUE (prawda), jeżeli 
zawartością zmiennej, którą podamy funkcji (w 
naszym przypadku c), będą cyfry dziesiętne. 
Jeżeli zawartością zmiennej nie będą cyfry 


dziesiętne, to wtedy funkcja zwróci wartość 0, 
czyli FALSE (nieprawda). Występuje tutaj także 
operator logiczny 84 (i), który nakazuje spraw- 
dzenie czy zmienna nie jest ujemna (znak -' w 
tej samej linii), gdyż może wystąpić i taka możli- 
wość. Jeżeli kryterium zostanie spełnione, 
oznacza to, że zawartość zmiennej c nie jest 
cyfrą, więc zostaje wyświetlony stosowny ko- 
munikat i następuje zakończenie programu. 
Dalej tablicy s zostaje przypisana wartość c. 
Na początku wartość zmiennej „i” wynosi O, 
więc pierwszemu wyrazowi zostaje przypisana 
pierwsza cyfra (jeżeli mamy do czynienia z li- 
czbą wielocyfrową). Wyrażenie i++ zwiększa 
wartość jakiejś zmiennej o 1, więc każdemu na- 
stępnemu wyrazowi tablicy s zostanie przypisa- 
na następna cyfra danej liczby, tzn. jeżeli liczbą 
będzie np. 123, to zerowy wyraz będzie miał 
wartość 1, pierwszy: 2, a drugi: 3. Na końcu 
każdego łańcucha musi być wyrażenie 'O', 
więc zostaje ono tam przypisane. Następnie 
funkcja atoi() zamienia zawartość tablicy s na li- 
czbę dziesiętną, a wynik przekazuje zmiennej 
„liczba1”. Potem zerowana jest zmienna i, a ca- 
ła operacja jest powtarzana, ale tym razem po- 
bierana jest liczba2. Na końcu liczony jest „wy- 
nik” i wszystko zostaje wyprowadzone na ekran 
za pomocą printf. Na sam koniec została fun- 
kcja exit(0) powodująca wyjście z programu. 

Zajmijmy się jeszcze raz funkcjami które 
sprawdzają, z jakim typem danych mamy do 
czynienia. Omówiliśmy już użytą wyżej isdigit(), 
teraz poznamy trochę więcej. Wszystkie fun- 
kcje zwracają wartość 1 lub O, jak to było w 
przypadku isdigit(). Jeżeli argumentem c bę- 
dzie zmienna zawierająca dane, które chcemy 
sprawdzić, to: 

isentrl(c) — zwraca 1, jeżeli jest to znak kon- 
trolny (znaki z przedziału O (NUL) i Ox1F (US) 
oraz znak 0x7F (DEL)); 

isgraph(c) — zwraca 1, jeżeli jest to znak 
drukowalny, z wyjątkiem odstępu (przedział 
0x20 ('')iOx7E('"')); 

isiower(c) — zwraca 1, jeżeli jest to mała litera; 

isprint(c) — zwraca 1, jeżeli jest to znak dru- 
kowalny w tym także odstęp; 

ispunct(c) — zwraca 1, jeżeli jest to znak 
drukowalny z wyjątkiem odstępu, liter i cyfr; 

isspace(c) — zwraca 1, jeżeli jest to odstęp, 
nowa strona, nowy wiersz, tabulator, pionowy 
tabulator; 

isupper(c) — zwraca 1, jeżeli jest to wielka li- 
tera; 

isxdigit(c) — zwraca 1, jeżeli jest to cyfra 
szesnastkowa. 

Jest jeszcze: 

isalnum(c) — kiedy prawdą jest isalpha(c) 
albo isdigit(C); 

isalpha(c) — kiedy prawdą jest isupper(c) al- 
bo islower(C). 

Wszystkie funkcje dostępne są ze standardo- 
wej biblioteki i otrzymamy je, kiedy napiszemy: 


include <stdio.h> 


WARTOŚCI ZWRACANE 
PRZEZ FUNKCJE 


W języku C mamy możliwość pisania swoich 
funkcji, dzięki czemu możemy pewną część 
programu zamknąć w jednej instrukcji. Dotąd 
korzystaliśmy już z gotowych funkcji, jak get- 
char(), printf(), putchar(), a teraz nauczymy 


się pisać własne. Napiszmy teraz funkcję do- 
daj(a, b), która będzie dodawała liczbę ai bi 
zwracała wynik: 


*include <stdio.h> 
/* definicja funkcji */ 
int dodaj(int aint b); 


main() 


( 


int a = 5; 
int b = 6; 


printf( Suma: %din”,dodaj(a,b)); 
exit(0); 
) 


/* definicja funkcji */ 


int dodaj(int a,int b) 
( 


int suma; 


suma = a +b; 
return suma; 


) 


Po uruchomieniu programu, na ekranie powi- 
nien się pojawić napis „Suma: 11”. Komenda 
„return wyrażenie;” zwraca do funkcji main ja- 
kieś wyrażenie. Instrukcja nie musi zwracać ża- 
dnej wartości, czasem sama może coś wypisy- 
wać na ekranie itp. W naszym przypadku fun- 
kcja dodaj zwraca dla funkcji printf sumę liczb 5 
i 6. Przed funkcją main występuje deklaracja 
„int dodaj (int a,int b);” która pokazuje, że fun- 
kcja dodaj zwraca typ int, a oczekuje dwóch ar- 
gumentów typu int. Taka deklaracja zwana jest 
prototypem funkcji i musi być zgodna z jej defi- 
nicją i wywołaniem. Nazwy parametrów nie są 
istotne, równie dobrze może to wyglądać tak: 


int dodaj(int int); 


I to tyle... W następnym odcinku napiszemy 
bardziej skomplikowany program z wykorzysta- 
niem funkcji własnej roboty. Na koniec jeszcze 
jedno. Aby wyczyścić ekran ze znaków, należy 
użyć funkcji printf("W");. W razie problemów 
proszę o kontakt via email. 

Grzegorz „Y-Greg” Tarka 
grater©interia.pl 
graterQpoczta.fm 
graterQpolbox.com 
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Pełny, oryginalny Workbench 3.1 — 5 4 „i 
ten program powinien mieć każdy 1 
Amigowiec. W komplecie na dyskietce Install: 
HD-Toolbox — program do dzielenia na partycje 


i naprawy dysku. 
si ie 
217, 


_ y/ 
Umożliwia korzystanie u ka p" 
z twardego dysku w A600 
A 40 
Wystarczy wyjąć z podstawek e) 4 ] u 


stary RÓM 3.0 i w jego miejsce 
włożyć nowy ROM 3.1. 





Kompletna płyta Amigi 1200 Escom 


z ROMem 3.1 

2,5' -> 2,5", 7 cm 10,- 
Z5=> 3.5 ECM 15,- 
3,5" -> 2,5', 7 cm 20,- 
2,5'-> 2,5' -> 3,5', 70cm 25,- 
2,5'-> 3,5' -> 3,5", 70 cm 25,- 
2,5' -> 2,5' -> 3x 3,5', 70 cm 30,- 
2,5->4x3,5', 70 cm 33,8 
3,5.->2Xx 3,9, 50 cm 7,- 
3,5'-> 2x 3,5', 7/0 cm 10,- 








- odczyt i zapis amigowych programów - 
zapisanych na 880 kB i 1,76 MB .. 
- odczyt i zapis danych z PC i MaczE*zze= 
na dyskach 720 kB i 1,44 MB w k 
— format wszystkich | e 5 
e p AA 
W 
WAŻ 
." > I 
©) 2; 


rodzajów dyskietek DD i HD 
do każdej Amigi 


Najszybszy na rynku interface 
klawiatury do Amigi 600-1200 
nakładany bezpośrednio 

na układ klawiatury. 


Ie 


Wkładany tasiemką w oryginalne 5 4 „I 
złącze klawiatury na płycie A1200 l 
(nie ogranicza możliwości dalszej 

rozbudowy o karty nakładane na płytę A1200) 


Umożliwia podłączenie 
każdego monitora VGA 
i SVGA i korzystanie 

z niego pod systemem. 





Doskonała oferta dla użytkowników 


często przenoszących dane między 5 ) „Ji 
komputerami. W komplecie system 1 
i sterownik do CD 
ey,] 
"ŻE J rzą 


Conner lub Seagate 


SCSI IBM + kabel SCSI 


Mieści się wewnątrz obudowy 
A600 bez potrzeby jej przerabiania. 


'zkAn 


777 
p p 4 mł 
G-Rex to karta, która umożliwi Ci 1 


podłączenie już teraz karty graficznej (np. Voodoo) 

czy sieciowej (firmy 5Com) od PC. Już wkrótce sterownik 
do karty muzycznej. Znajdujące się na G-Rexie 5 slotów 
PCI umożliwi Ci podłączenie aż do 5 różnych kart od PC, 
również kart z procesorami G3 i G4 oraz kożystanie 

z nich przez Amigę. Uwaga! To jedyna karta pozwalająca 
na pracę pod Cyber-Graphixem, a jej prędkość prze- 
wyższa karty graficzne podłączane do Power PC. 


Umożliwia podłączenie 
myszki i joysticka 

do jednego portu 

i bezkonfliktowe 
przełączanie bez 
potrzeby przekładania 
wtyczek. 





Obudowa z zasilaczem 300 W 


(7 x ZORROIIII, 5 x ISA, 2 x Video) 
Dzięki nim możesz przełożyć swoją 


8 - Amigę 4000 Commodore do dowolnej 


obudowy Big Tower 


płyta rozszerzeń Zorro II/lll do Amigi 1200 
swobodnie mieszcząca się do każdej 
obudowy Tower 
- 5x Slot Zorro II/III 
— kontroler SCSI II 
—- dodatkowo 4 sloty PC 
- możliwość montażu kart 
od PC (np. karty graficzne 
karty muzyczne itp) 
i korzystanie z nich 
przez Amigę 





Jeśli kupiłeś sprzęt w innej firmie 
a masz problemy z jego instalacją 
lub poprawnym działaniem -— 


zadzwoń, my nie odmówimy 
Ci pomocy i udzielimy 
fachowej porady. 








Prowadzimy sprzedaż wysyłkową na cały kraj. 


WYSYŁKA W DNIU ZAMÓWIENIA! Sprzedaż wysyłkowa i informacja: tel/fax (0-89) 764 14 70 lub 
(0-89) 764 14 71 lub 0-606 265494. Wszystkie ceny zawierają podatek VAT. 


Amiga 4000 Big Tower (Escom 3.1) 
Amiga 4000 w obudowie Big lower, 


16 MB RAM, procesor 040/25, kontroler 
SCSI + IDE, zasilacz 230 W, ROM 3.1, 21 79,- 


klawiatura oryginalna z logo Amiga 


Klawiatura A4000 





CyberStorme MK III 
CyberStorme PPC 


Blizzard PPC 200 MHz + 040/25 - 1300, - 
Blizzard PPC 200 MHz + 040/40 - 1800,- 
Blizzard PPC 200 MHz + 060/50 — 1900,- 
Blizzard 30/50 MHz ŚR - 350,- 
Koprocesor PGA 50 MHz _H88 - 100,- 
Blizzard 40/40 MHz Ż - 800,- 
Blizzard 60/50 MHz PP -1329,- 
Kontroler SCSI |  —-309,- 
Apollo 40/40 od 520.- 


Cyber Vision PPC 





Cybervision 64/3D — 649,- 
Picasso IV | — 999, - 
Picasso Il - 449,- 


B-VISION PPC (firmy DCE) 

k 
Scandoubler | 
Scandoubler umożliwia korzystanie 
z monitora VGA przez każdy 
program, również gry. 


zewnętrzny 
(opcja FlikerFixer) 


wewnętrzny (opcja FlikerFixer) 
montowany bezpośrednio 

na układach A1200, mieści się 
w oryginalnej obudowie 


wewnętrzny t 
do gniazda video © 
w slotach ZORRO 


Potrójny 6600 
ROMów do A1200 


Możesz podłączyć ROM 3.1 
i 1.3, 2.05 lub 3.0 16 Bit do A1200 












Zegar 
(czasu rzeczywistego) 
Do Amigi 600/1200 


Zegar do A3000/4000 
Kabel EURO + CHINCH 


Umożliwia podłączenie telewizora 
z każdym modelem Amigi. 





| SIMM 2 10 
SUPER O" zenit; sł 
ty pPC w SIMM 32 180-220 
SIMM 64 300-450 


Pamięci do A3000, kontrolerów SCSI i IDE tel. 
Mysz z logo „Amiga” 


biała lub czarna + podkładka 





Podkładka z logo „Amiga'”' 


Adapter IDE x 4 Amigo + kabel 


W komplecie kabel i niezbędne oprogra- 

mowanie. Gratis dodajemy oprogramowanie 
pozwalające na podłączenie urządzeń dotychczas nie 
współpracujących ze sobą (np. dyski Seagate i Connex). 










Interface myszki PCzga 

Dzięki niemu możesz 
podłączyć do Amigi 
każdą myszkę od peceta 


CD-ROM x32 Mitsumi 
W komplecie dyskietka instalacyjna. 
zasilacz 200 w 


Inne CD-ROM - informacja tel. 
EZ 
| 
Z możliwością montażu 


wewnątrz każdej obudowy Tower 





Zewnętrzny 


Modemy zewnętrzne już od 300 zł. 


Zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży. 


Central Amiga Computer Service 
prowadzimy ekspresową naprawę wszystkich 
modeli Amigi, kart turbo takich jak Apollo, 
Blizzard, CyberStorme MK III*, kart PPC* od 
A1200 do A4000, także wysyłkowo. Montujemy 
Super Buster 11 w A4000. Na sprzęt udzielamy 
gwarancji od roku do pięciu lat. 


- Posiadamy w sprzedaży wszystkie układy do 


A500, 1200, 5000, 4000, kable IDE i SCSI, przej- 
ściówki do HDD i CD o różnych długościach. | 


*) Firma nie gwarantuje szybkiej naprawy sprzętu w przypadku 
konieczności wysłania do serwisu w Niemczech. 





Dzisiejszy odcinek poświęcę obiektom, które 
przez ostatnie odcinki były skutecznie omijane 
z różnych względów. Jak mówi przysłowie, 
„bez OBJECTów żyć się nie da”... 


CO TO JEST OBJECT? 


Obiekty w E są równoważne strukturom w C, 
asemblerze i w pascalowych recordach. 
Obiekty wyglądają jak ARRAY (tabele) z tą róż- 
nicą, że każdy element ma przypisaną nazwę 
(która może się powtarzać w innych obiek- 
tach), a nie numer, oraz każdy z tych elemen- 
tów może być innego typu (np. LONG, CHAR, 
etc.). Do znalezienia określonego element w 
OBJECT używa się nazwy danego elementu. 
OBJECT <nazwa_obiektu> 
<nazwa_elementu> [ : <typ>] 


ENDOBJECT 


Przykładowy OBJECT może wyglądać tak: 


OBJECT rec 
tag, chęck 
tabele[8]:ARRAY 
data:.LONG 
ENDOBJECT 
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Do znalezienia wybranego elementu w 
obiekcie „obj” używamy „obj.nazwa”, gdzie 
„nazwa” jest jednym z elementów, czyli gdy 
chcemy odczytać „data” z OBJECT „rec” nale- 
ży napisać „rec.data”. Inne dane odczytujemy 
w podobny sposób (rec.tag, rec.check). 

Elementy w obiekcie deklarujemy w kolej- 
nych linijkach lub po przecinku (typy prawie 
dowolne). W przykładzie elementy „tag” i 
„check” zostały zadeklarowane domyślnie jako 
elementy LONG, element „table” został zade- 
klarowany jako tabela LONGów (DEF tab- 
le[8]J1ARRAY OF LONG), element „data” został 
również zadeklarowany jako LONG. Możemy 
również dodawać do obiektów zmienne typu 
CHAR, INT, co przy zwykłym deklarowaniu 
(DEF) jest niemożliwe, np. 


OBJECT dane 

imie[56]1.ARRAY OF CHAR 
nazwisko[256]:ARRAY OF CHAR 
wiek: CHAR 

urodzony:LONG 

ENDOBJECT 


Należy pamiętać, że OBJECTy deklarujemy 
zawsze na początku programu lub w osobnych 
modułach (.m). Należy również pamiętać, że 
nie możemy w OBJECTach używać elementów 
typu STRING. Po stworzeniu OBJECTu należy 
go przypisać do zmiennej: 


PROC main() 
DEF dane:dane, rec:PTR TO rec 
ENDPROC 


OBJECT możemy przypisać na dwa różne 
sposoby, pierwszy polega na tym, że dany OB- 
JECT przypisujemy do zmiennej jako „opis”, 
tzn. pod zmienną są już/będą „ukryte dane”, 
ale nie jest podane, jak te dane są ułożone. 


DEF screen:PTR TO screen 


Drugi sposób polega na przypisaniu do 
zmiennej i zarezerwowaniu wystarczającej pa- 
mięci na dany OBJECT. 


DEF screen:screen 


Wielkość każdego OBJECTu możemy 
sprawdzić używając do tego polecenia: 


SIZEOF <nazwa_obiektu> 


Dzięki temu unikniemy sytuacji błędnego 
zinterpretowania wielkości obiektu (zobacz 
programik objects.e). 

W pierwszym przypadku przypisania (PTR 
TO) jeśli chcemy, możemy sami zarezerwować 
pamięć wykorzystując do tego np. polecenia: 


<zmienna> := New(SIZEOF <obiekt>), 


A m i s ad E IFO, czyli obiekty zidentyfikowane 





NEW <zmienna> 
<zmienna> := AllocMem(SIZEOF <obiekt>, 
MEMF_FAST+MEMF_CLEAR) 


gdzie <zmienna> jest „opisana” w <obiekt>: 
DEF <zmienna>:PTR TO <obiekt> 


Pamiętajmy, iż należy zawsze wiedzieć czy 
<zmienna> ma zarezerwowaną pamięć, czy nie, 
gdyż jeśli nie ma, a my odwołamy się/zapiszemy 
do <zmienna>, może się to zakończyć różnymi, 
ciekawymi efektami, od złego działania programu 
do ulubionego przez programistów GURU. 

xx:PTR TO zz wykorzystuje się przeważnie 
jeśli korzysta się z bibliotek, ponieważ funkcje 
bibliotek najczęściej zwracają obiekty, np. wywo- 
łanie funkcji LockDosList() spowoduje zwrócenie 
obiektu doslist ("emodules:dos/dosextens.m"). 
Oczywiście w tych wypadkach przeważnie nie 
musimy (chyba, że jest to wyraźnie napisane w 
dokumentacji danej biblioteki, sterownika, etc.) 
zwalniać tej pamięci. Do zwolnienia utworzonej 
tak listy użyjemy polecenia UnLockDosList(). Na- 
tomiast xx:zz wykorzystamy, jeśli to my musimy 
podać obiekt jakiejś procedurze zewnętrznej (np. 
funkcji w bibliotece). 

Ja z przyzwyczajenia wykorzystuję przeważnie 
pierwszy sposób samemu dbając o rezerwację 
wymaganej ilości pamięci. Daje mi to możliwość 
pełnej kontroli, kiedy dany obiekt jest mi potrzeb- 
ny, nie rezerwując pamięci na „pusty zapas”. 

Po tym krótkim artykule powinniście już 
znać podstawy budowania i używania obiek- 
tów. Więcej informacji znajdziecie jak zwykle w 
dokumentacji (beginner.guide). Do zobaczenia 
w następnym, zatrważającym artykule ;))). 

Wojciech Zatorski 


w.zatorskiQpnet.pl 


DOZWOLONE TYPY W OBIEKTACH 


CHAR/INT/LONG/<obiekt> 


PTR TO CHAR/INT/LONG/<obiekt> 
ARRAY OF CHAR/INT/LONG;/<obiekt> 





DZIŚ POZNALIŚMY: 


OBJECT xx — początek opisu obiektu xx 
ENDOBJECT — koniec opisu obiektu 
xX:zz — przypisz obiekt zz do zmiennej xx i zarezer- 








wuj pamięć na ten obiekt 
xx:PTR TO zz — przypisz obiekt zz do zmiennej xx 
SIZEOF — pobierz rozmiar (np. obiektu lub typu) 








o tej pory pracowaliśmy w pocie czoła, 

aby zaprezentować naszym odbiorcom 

interesujące treści w ciekawej formie. 
Cały wysiłek oglądających ograniczał się wła- 
ściwie do klikania i... właśnie oglądania (bar- 
dziej ambitni może nawet coś przeczytali ;). 
Czas powiedzieć: dość! W końcu my też chcie- 
llbyśmy dowiedzieć się czegoś od osób serfu- 
jących po naszych pieczołowicie opracowa- 
nych stronach. Pomogą nam w tym 


FORMULARZE 
Formularze są elementem HTML, który pozwa- 
la zmienić nasze prezentacje z „tylko multime- 
dialnych” na „multimedialne i interakcyjne”. Za- 
wsze to więcej fajnych słów, a zatem nowo- 
cześnie i profesjonalnie ;)). 

Pierwszym znacznikiem, jaki dziś poznamy, 
będzie oczywiście ten definiujący formularz w 
dokumencie, czyli 


<FORM> 


Występuje on w parze z </FORM>, a treść for- 
mularza musi zawierać się pomiędzy nimi: 


<FORM> 
Treść formularza 
</FORM> 
Spróbujmy zatem utworzyć plik z formularzem: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Internetowe Centrum Zbierania 
Informacji </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<FORM></FORM> 

</BODY> 

</HTML> 


Jeśli teraz otworzymy go w przeglądarce, 
najprawdopodobniej zobaczymy puste okien- 
ko. Po prostu formularz sam w sobie nie ma ża- 
dnej reprezentacji graficznej. Chodzi oczywi- 
ście o formularz jako całość, gdyż poszczegól- 
ne jego elementy najczęściej są widoczne — 
inaczej trudno byłoby wejść z nimi w interakcję. 
Wspomnę jeszcze tylko, że możemy umieścić 
dowolną liczbę formularzy na stronie, lecz nie 
wolno ich zagnieżdżać (tzn. znacznik <FORM> 
nie może wystąpić wewnątrz pary innych zna- 
czników <FORM>... </FORM>). 

Teraz możemy przystąpić do omówienia 
pierwszego elementu formularza. Będzie to 


POLE TEKSTOWE 


Proste elementy formularza (a do takich zalicza 
się jednowierszowe pole tekstowe) tworzymy 
wstawiając do dokumentu znacznik <INPUT>. 
Musi on znaleźć się pomiędzy znacznikami 
<FORM> i </FORM>. Do określenia typu ele- 
mentu opisywanego przez <INPUT> służy jego 
atrybut TYPE. Dla pola tekstowego przybiera 
on wartość „TEXT”, czyli <INPUT TY- 
PE=„TEXT">. „TEXT” jest domyślną wartością 
TYPE i w tym przypadku nie trzeba w ogóle się- 
gać po ten atrybut — efekt będzie taki sam. 
Dostępne są także atrybuty SIZE=„n" (gdzie 
„n” to wielkość pola tekstowego w znakach) i 


MAXLENGHT=„n" (gdzie „n” określa maksymal- 
ną możliwą do wprowadzenia liczbę znaków). 

Zanim wstawimy nasz element od dokumen- 
tu, musimy zająć się jeszcze jednym ważnym 
atrybutem używanym zarówno w znaczniku 
<INPUT>, jak i innych. Jest to 


<NAME> 

Tego atrybutu nie możemy pominąć, gdyż bez 
niego formularz traci sens. Nazywa on po pro- 
stu każdy element formularza i później po prze- 
słaniu danych z wypełnionego formularza do 
odbiorcy wiadomo, jaka zawartość jest związa- 
na z konkretnym elementem. Przesyłanie omó- 
wimy później, więc nie denerwujcie się na za- 
pas, że formularz „nie chce się wysłać”, a prze- 
glądarka zgłasza błąd. Znający podstawy pro- 
gramowania mogą skojarzyć zawartość atrybu- 
tu NAME z nazwą zmiennej, a przesyłaną za- 
wartość elementu z wartością tej zmiennej. 

Dla przykładu stwórzmy formularz, który za- 
pyta o imię i nazwisko. Wykorzystamy do tego 
dwa pola tekstowe. Zawartość ich pól NAME 
pozwoli odróżnić jedno od drugiego. Oczywi- 
stym wyborem będzie oczywiście „Imię” i „Na- 
zwisko”. Zatem do pracy: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Przedstaw się </TITLE> 
</HEAD> 

<BODY> 

<FORM> 

Prosimy o wpisanie imienia: 
<INPUT NAME=,lImię”> 

i nazwiska 

<INPUT NAME=„Nazwisko”> 
<INPUT TYPE=„SUBMIT"> 
</FORM> 

</BODY> 

</HTML> 


W naszym przykładzie oprócz dwóch pól 
tekstowych pojawił się trzeci element o warto- 





HI [ML 


Witam w kolejnym odcinku naszego cyklu. 
Dziś zajmiemy się pozyskiwaniem informa- 
cji od odwiedzających nasze strony. 


ści TYPE=„SUBMIT”. Taka wartość oznacza 
przycisk wysyłania, który użytkownik klika po 
wypełnieniu formularza w celu jego wysłania. W 
różnych przeglądarkach wygląda on różnie, je- 
dnak zazwyczaj możemy wpływać na wyświet- 
lany na nim napis. Służy do tego atrybut VA- 
LUE. Na przykład aby na przycisku pojawiło się 
„No wyślij w końcu”, należy napisać: <INPUT 
TYPE=„SUBMIT” VALUE=„No wyślij w końcu”>. 
Przycisków takich możemy umieścić na stronie 
więcej. Warto wtedy określić dla każdego war- 
tość NAME, aby analizując przesyłane dane 
można było określić, który z nich został rzeczy- 
wiście naciśnięty. Stwórzmy teraz formularz z 
samymi tylko przyciskami SUBMIT, o różnym 
wyglądzie i różnej wartości NAME: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Wyślij na kilka sposobów</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<FORM> 

Naciśnij przycisk 

<INPUT TYPE=„SUBMIT” NAME= 
„przycisk1”> 

<INPUT TYPE=„,SUBMIT” NAME= 
„przycisk2” VALUE=„Naciśnij”> 

<INPUT TYPE=„SUBMIT” NAME= 
„przycisk3” VALUE=„Inny przycisk”> 

<INPUT TYPE=„SUBMIT” NAME= 
„przycisk4” VALUE=, .... i jeszcze jeden”> 
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</FORM> 
</BODY> 
</HTML> 


Obserwując, jak prezentują się omówione 
przykłady w przeglądarce, zauważyliście pe- 
wnie, że elementy formularza są formatowane 
jak zwykły tekst i póki mieszczą się w oknie 
przeglądarki, umieszczane są jeden obok dru- 
giego, rząd po rzędzie. Bardzo prawdopodob- 
ne, że akurat taki układ może nam nie odpo- 
wiadać. Chcielibyśmy, dajmy na to, aby podpi- 
sy były umieszczone obok właściwego ele- 
mentu formularza, a każda para podpis-ele- 
ment w oddzielnym rzędzie. Są na to przynaj- 
mniej dwa sposoby. Ponieważ obowiązują tu 
te same zasady formatowania, co przy tek- 
ście, wystarczy wprowadzić znaczniki <P> w 
celu złamania linii w odpowiednich miejscach. 
Drugim sposobem jest wykorzystanie omówio- 
nych w poprzednim odcinku tabel. Pamięta- 
my, że tabela nie musi mieć widocznego obra- 
mowania, a wewnątrz komórek może znajdo- 
wać się praktycznie każdy element HTML, a 
więc także formularze. Czyni to tabele ideal- 
nym narzędziem do rozmieszczania formula- 
rza na stronie. W ramach ćwiczenia proponu- 
ję przypomnieć sobie nabyte wcześniej wia- 
domości i stworzyć formularz zawarty w tabeli. 
My na razie zadowolimy się użyciem <P>. 

Następnym elementem formularza, jaki omó- 
wimy, będzie 


POLE HASŁA 


Jest to szczególna odmiana jednowierszowe- 
go pola tekstowego. Jedyną różnicą jest to, że 
w przypadku pola hasła wpisywany tekst jest 
zastępowany na ekranie „gwiazdkami”. Uwa- 
ga! Tekst nie jest kodowany, wysyłany jest ja- 
ko zwykły tekst, jedynie na ekranie wygląda 
inaczej, co ma zabezpieczać przez wścibski- 
mi zaglądającymi nam przez ramię. Atrybut 
TYPE dla pola hasła ma wartość „PAS- 
SWORD”. Przykładowo: <INPUT TYPE=„PAS- 
SWORD” NAME=,„Haslo1"> 


RADIO W HTML 


Nie będziemy tu mówić o transmisjach głoso- 
wych w sieci, lecz „przyciskach radiowych” 
formularzy. Pozwalają one dokonać wyboru 
jednej (i tylko jednej) spośród podanych op- 
cji. Do stworzenia tego typu przycisku pono- 
wnie użyjemy znacznika <INPUT>. Wartość 
TYPE określająca „przyciski radiowe” to „RA- 
DIO”. 

Aby stworzyć grupę przycisków, z których 
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użytkownik ma dokonać wyboru, wstawiamy 
odpowiednią liczbę znaczników <INPUT TY- 
PE=„RADIO” NAME=„Nazwa” VALUE=„Op- 
cja”>. Każdy taki znacznik definiuje jeden 
przycisk, lecz stanowią one razem jeden ele- 
ment formularza, więc wartość NAME powin- 
na być dla każdego taka sama. Różna nato- 
miast może (i powinna) być wartość atrybutu 
VALUE, która określa konkretną opcję do wy- 
brania. Po wprowadzeniu takiej listy do formu- 
larza i wyświetleniu strony w przeglądarce ża- 
dna opcja nie jest automatycznie wybrana. 
Można to zmienić umieszczając atrybut 
CHECKED wewnątrz definicji przycisku, który 
ma być automatycznie zaznaczony po otwar- 
ciu strony z formularzem. Stwórzmy teraz 
przykład pozwalający na wybranie jednej op- 
cji z listy pięciu, oferując jako wartość domyś- 
Iną drugą opcję: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Wybierz jedną opcję</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<FORM> 

Wybierz kolor hulajnogi którą zamawiasz: 

<P> 

<INPUT TYPE=„RADIO” NAME=„Kolor” 
VALUE=„Zielony”"> Zielony <P> 

<INPUT TYPE=„RADIO” NAME=„Kolor” 
VALUE=„Czerwony” CHECKED> Czerwony <P> 

<INPUT TYPE=„RADIO” NAME=„Kolor” 
VALUE=,„Niebieski”> Niebieski <P> 

<|NPUT TYPE=„RADIO” NAME=„Kolor” 
VALUE=,Żółty"> Żółty <P> 

<INPUT TYPE=„SUBMIT"> 

</FORM> 

</BODY> 

</HTML> 


Oczywiście w formularzu może się znajdo- 
wać dowolna liczba „list radiowych”, każda mu- 
si mieć tylko inną wartość NAME w swoich 
przyciskach, natomiast wartości VALUE mogą 
być takie same w różnych listach. 

No dobrze, a co jeśli zajdzie potrzeba 








umożliwienia wyboru więcej niż jednej opcji? 
Wtedy użyjemy innego rodzaju przycisków. 
Tworzymy je wstawiając „CHECKBOX” jako 
wartość TYPE znacznika <INPUT>. Oprócz 
tego dla każdego przycisku podajemy inną 
wartość NAME. Wynika z tego, że każdy przy- 
cisk tego typu jest oddzielnym elementem 
formularza. Z tego względu każdy jest trakto- 
wany jako pojedyncze pole i nie wpływa na 
pozostałe przyciski. Zaznaczone mogą być 
wszystkie, niektóre lub żaden. Podobnie atry- 
but CHECKED powodujący automatyczne za- 
znaczenie przycisku można umieścić w każ- 
dym z nich. Popatrzmy teraz, jak wygląda 

kod formularza pozwalającego wybrać wiecej 
niż jedną opcję: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Wybierz wszystkie pardziwe op- 
cje</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<FORM> 

Amigi używasz do:<P> 

<INPUT TYPE="„CHECKBOX” NAME=„Gry” 
> Gier <P> 

<INPUT TYPE=,CHECKBOX” NAME=,„Pro- 
gramowanie” > Programowania <P> 

<INPUT TYPEF„CHECKBOX” NAME=„G2D” 
> Tworzenia grafiki 2D <P> 

<INPUT TYPE=„CHECKBOX” NAME=„G3D” 
> Tworzenia grafiki 3D<P> 

<INPUT TYPE=„CHECKBOX” NAME=,Inter- 
net" > Internetu<P> 

<|NPUT TYPE=„,CHECKBOX” NAME=,Fir- 
ma” > Prowadzenia firmy<P> 

Inne . Podaj: <INPUT TYPE=„TEXT" 
NAME=,„lnne”"> <P> 

<INPUT TYPE=„SUBMIT"”> 

</FORM> 

</BODY> 

</HTML> 


Proszę zwrócić uwagę, że w powyższym for- 
mularzu zastosowaliśmy także proste pole tek- 
stowe, aby umożliwić użytkownikowi podanie 








opcji, która nie była wyszczególniona. Pole ta- 
kie ma także odpowiednik atrybutu CHECKED 
dla przycisków. Jeśli jako atrybut znacznika 
wstawiającego pole tekstowe podamy VA- 
LUE=,jakiś tekst”, to jego zawartość (tu: „jakiś 
tekst”) pojawi się automatycznie w tym polu po 
wyświetleniu formularza w przeglądarce. Użyt- 
kownik może pozmieniać te „domyślne warto- 
ści” poprzez zaznaczanie lub odznaczanie 
przycisków, wpisywanie tekstów do odpowie- 
dnich pól itp. Możemy mu jednak umożliwić po- 
wrót do początkowych wartości wstawiając ele- 
ment typu RESET ("<INPUT TYPE=„RESET">"), 
Jeśli dodamy atrybut VALUE, jego wartość za- 
stąpi standardowy napis na przycisku. 

Poznamy teraz jeszcze jeden sposób umoż- 
liwienia użytkownikowi wyboru opcji z listy. Tym 
razem będzie to lista rozwijana, a znacznik, któ- 
rym się posłużymy, to 


<SELECT> 


Występuje on w parze ze znacznikiem zamyka- 
jącym </SELECT>, a pomiędzy nimi występują 
znaczniki określające poszczególne opcje: 
<OPTION>. Lista taka wygląda następująco: 


<SELECT NAME=,„Nazwa”> 
<OPTION> pierwsza opcja 
<OPTION> druga opcja 
<OPTION> trzecia opcja 
</SELECT> 


Aby określić jedna opcję jako wybraną do- 
myślnie, należy do jej znacznika <OPTION> do- 
dać atrybut SELECTED. Użytkownik może 
zmienić tę wartość poprzez wybranie z listy in- 
nej opcji, lecz zawsze może być wybrana tylko 
jedna możliwość na raz. Aby zmienić ten stan 
rzeczy, do znacznika <SSELECT> danej listy na- 
leży dodać atrybut MULTIPLE. W znaczniku 


<SELECT> możemy użyć też atrybutu SIZE=„n". 


Spowoduje to, że lista będzie zaprezentowana 
w postaci przewijalnego okienka ukazującego 
na raz „n” opcji. 

Oto przykład zawierający dwie listy — jedną 
umożliwiająca wybór pojedynczej opcji i drugą 
z możliwością wielokrotnego wyboru: 


A | 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Dokonaj wyboru</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<FORM> 

Wybierz model multimedialnej klawiatury: 

<P> 

<SELECT NAME=,„Model"> 

<OPTION> CS 2002 GB nazwa kodowa 
„Andrzej Gołota” 

<OPTION> DFIGG 4442 B.02 

<OPTION> CG 4555 HU 

</SELECT> 

<P> 

Wybierz opcje oprzyrządowania: <P> 

<SELECT NAME=,Bajery” MULTIPLY 
SIZE=4> 

<OPTION> wbudowane mulitimedialne 
głośniki 500W 

<OPTION> przycisk do wysyłania listy na 
dzień babci 

<OPTION> rolka do sterowania jasnościa 
doidy „power” 

<OPTION> przycik emulujący kliknięcie 
myszką pięć pikseli w prawo od środka ekranu 

<OPTION> Obrotowa podstawka pod kubek 
z herbatą 

<OPTION> Obrotowa podstawka pod kubek 
z kawą 

</SELECT> 

<INPUT TYPE=„SUBMIT"> 

</FORM> 

</BODY> 

</HTML> 


WIELOWIERSZOWE 
POLE TEKSTOWE 


Czasem zwykłe pole tekstowe uzyskiwane zna- 
cznikiem <INPUT> może okazać się za małe na 
nasze potrzeby. Należy wtedy zastosować zna- 
cznik <TEXTAREA> z następującymi atrybutami: 

— NAME=„Nazwa” — określa nazwę dla po- 
la tekstowego; 

— ROWS=„n" — określa wysokość pola w 
wierszach; 





— COLS=„k” — gdzie „k” to szerokość pola 
w znakach. Do znacznika otwierającego należy 
dołączyć zamykający: </TEXTAREA>. Pomiędzy 
nimi możemy wstawić tekst, jaki pojawi się au- 
tomatycznie w polu. Na przykład: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Przedstaw swoją opinię</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<FORM> 

Napisz co o nas myślisz: <P> 

<TEXTAREA NAME=„Opinia” ROWS=10 
COLS=35> 

Uważam, że jesteście ... 

</TEXTAREA><P> 

<INPUT TYPE=„SUBMIT"> 

</FORM> 

</BODY> 

</HTML> 


Wprowadzanie początkowej zawartości pola 
tekstowego nie jest oczywiście obowiązkowe, 
natomiast zamykający znacznik </TEXTAREA> — 
tak. Nawet jeśli pole ma być początkowo puste. 

Na koniec musimy się jeszcze zająć 


PRZESYŁANIEM FORMULARZY 


Sprawa przysyłania danych z wypełnionego for- 
mularza przedstawia się tak: do obsługi formu- 
larzy wykorzystuje się zazwyczaj specjalne pro- 
gramy lub tzw. „skrypty CGI” (ang. Common 
Gateway Interface) działające na serwerze 
WWW. Do określenia, gdzie dane mają być wy- 
słane, służy atrybut ACTION znacznika 
<FORM>. Jako wartość ACTION podajemy ad- 
res skryptu CGl, który ma obsłużyć nasz formu- 
larz. Może to być adres pełny (podajemy cały 
URL skryptu, np. ACTION=„http://www.serwer. 
com/cgi-bin/skrypt.cgi") lub względny (podaje- 
my położenie skryptu względem dokumentu 
HTML, w którym znajduję się do niego odwoła- 
nie). Skrypt nie musi znajdować się na serwerze, 
gdzie jest nasz plik HTML z opisem formularza i 
reszta prezentacji. Może być na zupełnie innym 
serwerze, należy wtedy podać pełny adres. Dru- 
gim ważnym atrybutem, jaki musimy dodać do 
<FORM>, jest METHOD. Przyjmuje on wartości 
„GET” lub „POST”. To, którą należy wybrać, za- 
leży od konstrukcji samego skryptu CGI. 

O możliwość wykorzystania CGl należy za- 
pytać administratora serwera (ewentualnie in- 
formacja na ten temat może być zawarta na 
stronach WWW providera). Możliwości są trzy: 
będziemy mogli tworzyć własne skrypty; wyko- 
rzystywać tylko te zainstalowane przez admini- 
stratora lub nie będziemy mogli używać ich 
wcale. W tym ostatnim przypadku pozostaje 
nam przeniesienie prezentacji na serwer, który 
umożliwia używanie CGI, albo pozostawienie 
prezentacji na miejscu i znalezienie serwera, 
który udostępni nam skrypt, do którego odwo- 
łamy się poprzez pełen adres w atrybucie 
ACTION. W ostateczności możemy spróbować 
zastosować następująca sztuczkę: jako atrybu- 
ty <FORM> podajemy ACTION=„mail- 
to:naszQadres.email" i METHOD=„POST”. Jest 
to jednak silnie uzależnione od sposobu obsłu- 
gi poczty w przeglądarce. 

Piotr Przybylak 
knowbodyCaug.w.pl 
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Każdy większy program z reguły wymaga 
więcej niż jednego okienka. Spójrzmy na 
YAM-a, AmIRC-a, czy Voyagera — okienek 
mamy tam co najmniej kilkanaście. 


czywiście nigdy nie są otwarte wszy- 
stkie na raz. Jak tworzyć pojawiające 
się na zawołanie i znikające okna we 
własnych programach? Najprostszym sposo- 
bem jest stworzenie wszystkich okien przy 
budowaniu aplikacji, a potem tylko pokazy- 
wanie ich lub zamykanie atrybutem MUIA - 
Window_Open. Najprostszym, ale — jak to 
zwykle bywa — niekoniecznie najlepszym. 
Wady są dwie: po pierwsze wszystkie w da- 
nej chwili niepotrzebne okna zajmują pa- 
mięć. Po drugie zaś są takie okna, których 
nie wiadomo ile zechce użytkownik otwo- 
rzyć. Np. okna kanałów i prywatnych rozmów 
w AmIRC-u. Jeżeli ktoś ma kartę graficzną i 
duży monitor, może ich mieć kilkanaście. 
Stworzenie np. piętnastu obiektów Window 
przy starcie programu pochłonie zupełnie 
niepotrzebnie cenne kilobajty pamięci, a po- 
za tym kto zabroni użytkownikowi wejść na 
jeszcze jeden kanał? Rozwiązaniem tych 
problemów jest dynamiczne tworzenie i usu- 
wanie okien. 

Na czym to polega? Tworzymy okno wraz 
z zawartością w momencie, gdy jest potrzeb- 
ne, dołączamy je do aplikacji, pozwalamy 
użytkownikowi z niego skorzystać, a następ- 
nie odłączamy je od aplikacji i likwidujemy. 
Sekwencja wygląda następująco: 
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MUI dynamiczne okna 


okno = MUI_NewObject (MUIC_Window, 
Paw 

DoMethod (app, OM_ADDMEMBER, okno); 

SetAttrs (okno, MUIA_Window_Open, 
TRUE, TAG_END); 


/* działamy w oknie */ 


SetAttrs (okno, MUIA_Window_Open, FAL- 
SE, TAG_END); 
DoMethod (app, OM_REMMEMBER, okno); 


MUI_DisposeObject (okno); 


Proste prawda? Niestety nie do końca. Pro- 
blem tkwi w usuwaniu okna. Załóżmy, że po 
wciśnięciu przycisku w głównym oknie otwiera 
się okno drugie. Zamykamy je gadżetem zamy- 
kania. Aby utrwalić sobie pisanie własnych klas 
zróbmy to obiektowo. Utworzymy własną pod- 
klasę z klasy Application z dwiema nowymi me- 
todami: APPM_AddSubWindow i APPM_Rem- 
SubWindow. W pierwszej z nich znajdą się trzy 
pierwsze linijki kodu z wcześniej pokazanego 
fragmentu, w drugiej zaś trzy ostatnie. Notyfika- 
cja wywołująca pierwszą metodę będzie wyglą- 
dała następująco: 


DoMethod (przycisk, MUIM_Notify, 
MUIA_Pressed, FALSE, app, 1, APPM_Ad- 
dSubWindow); 


Notyfikacja wywołująca drugą metodę ró- 
wnież wydaje się oczywista: 


DoMethod (okno, MUIM_Notify, MUIA_- 
Window_CloseRequest, TRUE, app, 1, AP- 
PM_RemSubWindow); 


A więc wpisujemy (patrz „przyklad1.c”), kom- 
pilujemy, odpalamy, teraz przycisk, okno się ot- 
wiera, zamykamy je i... zwiecha! Przypadek? 
Błąd w MUI? Nie — ten program ma obowiązek 
się powiesić! Dlatego proszę nie przysyłać do 
redakcji listów, że „ten lamer Krashan pisze wie- 
szające się przykłady” - pierwszy program ma 


zastosowanie wyłącznie edukacyjne :-). 

No dobrze, ale dlaczego tak się dzieje? Przy- 
czyna jest prosta — obiekt próbuje sam się 
usunąć. Zwróćcie uwagę na to, że notyfikacja 
usuwająca obiekt jest wywoływana z niego Sa- 
mego właśnie. Notyfikacje obiektu przechowy- 
wane są w liście, po wykonaniu danej notyfika- 
cji MUI zechce sprawdzić następną pozycję li- 
sty, a tu... listy już nie ma, bo nasza notyfikacja 
skasowała obiekt i mamy zawieszenie się pro- 
gramu. Wniosek z tego jest prosty — usunięcie 
obiektu nie może być spowodowane notyfika- 
cją wywoływaną z niego samego (ani z obiek- 
tów należących do niego). Pokazuje to przy- 
kład 2 — tutaj okno zamykamy po wciśnięciu 
gadżetu „Zamknij” w głównym oknie i program 
działa prawidłowo. Niestety nie można okna za- 
mknąć klikając na jego gadżet zamykania. Nie 
można też okna zamknąć z jakiegokolwiek in- 
nego gadżetu umieszczonego w jego wnętrzu, 
więc wszelkie przyciski typu „OK” czy „Zapisz” 
również nie będą działać. Jest to więc rozwią- 
zanie niewygodne dla użytkownika programu. 

Jak wybrnąć z tej sytuacji? Podstawowa 
wskazówka jest jasna — usuwanie obiektu nie 
może odbywać się w notyfikacji. Najprostszym 
rozwiązaniem jest skorzystanie z MUIM_Appli- 
cation_ReturnID i zmiennej globalnej do przeka- 
zania adresu okna. Nie jest to może szczyt pro- 
gramistycznej elegancji, ale pozwala nam skute- 
cznie uporać się z problemem. Tym razem w no- 
tyfikacji zostaje jedynie ustawiona wartość Re- 
turniD, ale sprawdzenie tej wartości i usunięcie 
okna wykonywane jest w głównej pętli. Ma to 
miejsce po wykonaniu wszystkich notyfikacji wy- 
zwolonych sygnałami, na które program czekał 
w funkcji Wait() ostatnim razem. Tu jednak musi- 
my bardzo uważać w przypadku większej liczby 
okien. Jeżeli kombinacja sygnałów w Wait() spo- 
woduje nam wywołanie notyfikacji, które jedno- 
cześnie usuną więcej niż jedno okno — jesteśmy 
ugotowani na miękko. Usunięte zostanie tylko 
okno „zanotyfikowane” jako ostatnie. 

W przypadku większej liczby okien pojawi 
się jeszcze problem zapanowania nad nimi. W 
naszym programie adres okna jest pamiętany 
w obiekcie aplikacji (data->subwindow). Oczy- 
wiście jest tam miejsce tylko na jedno okno. 
Unikam stworzenia większej ich liczby przez 
zablokowanie przycisku po stworzeniu pier- 
wszego. W przypadku, gdy liczba tworzonych 
okien jest nieograniczona, najlepiej zmodyfiko- 











wać metodę APPM_RemSubWindow w taki 
sposób, żeby okno podawało jej swój adres ja- 
ko parametr. Takie rozwiązanie pokazałem w 
przykładzie 4. Trochę zaskakująca może być 
notyfikacja na zamknięcie podokna: 


DoMethod (subwin, MUIM_Notify, MUIA _- 
Window_CloseRequest, TRUE, obj, 2, AP- 
PM_RemSubWindow, subwin); 


Sekret polega na tym, że przy każdym wy- 
wołaniu (a więc przy każdym tworzonym ok- 
nie) zmienna „subwin” zawiera jego adres i 
ten adres zostanie zapamiętany w notyfikacji. 
Podstawienie tam konkretnej wartości odby- 
wa się w momencie zakładania notyfikacji, a 
nie w momencie jej wywołania. Dzięki temu 
każda notyfikacja wywoła metodę AP- 
PM_RemSubWindow z adresem swojego ok- 
na. Efekty widać na rysunku — liczba okien 
jest zupełnie dowolna i możemy zaszaleć. 
Oczywiście każde okno zostanie poprawnie 
zamknięte, również w przypadku zamknięcia 
całego programu (okna głównego) MUI zrobi 
porządek ze wszystkimi obiektami. Efektu za- 
mknięcia kilku okien jedną notyfikacją nie 
musimy się obawiać — niech użytkownik spró- 
buje wcisnąć kilka gadżetów jednocześnie... 
Ale nawet jeżeli zaszłaby potrzeba usuwania 
okien po kilka, jest na to sposób. Pokazałem 
go w przykładzie 5. Tu za każdym razem ot- 
wieramy dwa okna — okno z „postępami łado- 
wania” i okno informacyjne. Zamknięcie do- 
wolnego okna z pary powoduje również za- 
mknięcie drugiego. Oczywiście mógłbym 
pójść po najmniejszej linii oporu i dodać dru- 
gą zmienną globalną. Jednak chcę pokazać 
uniwersalne rozwiązanie działające nawet 
wtedy, gdy liczba zamykanych jednocześnie 
okien może się zmieniać. Sztuczka jest prosta 
— okna po odłączeniu od aplikacji w metodzie 
APPM_RemSubWindow pakuję do obiektu 
klasy Family (jest to obiekt będący listą obiek- 
tów — pisałem o tym w jednym z pierwszych 
odcinków) i adres tego właśnie obiektu poda- 
ję do zniszczenia w zmiennej globalnej. Usu- 
nięcie obiektu klasy Family powoduje usunię- 
cie wszystkich jego „dzieci”, których liczba 
może być dowolna. 

Inny sposób na obsługę wielu okien zapro- 
ponował sam twórca MUI, Stefan Stuntz, w 
pliku „MUIDev.guide” dołączonym do pakietu 
dla programistów. Zgodnie z jego metodą 
ominięcie problemów z samodestrukcyjną no- 
tyfikacją polega na dopisaniu dodatkowej 
pętli głównej (choć w tym wypadku trudno ją 
nazwać główną) do procedury, w której otwie- 








ramy i zamykamy okno. Kod wygląda mniej 
więcej tak: 


okno = MUI_NewObject (MUIC_Window, 
PZK 


if (okno) 


( 
LONG running = TRUE, signals = 0; 


DoMethod (okno, MUIM_Notify, MUIA 
Window_CloseRequest, TRUE, app, 2, 
MUIM_Application_ReturniD, ZAMKNIJ- 
OKNO); 
DoMethod (app, OM_ADDMEMBER, 
okno); 
SetAttrs (okno, MUIA_Window_Open, 
TRUE); 


while (running) 
( 
switch (DoMethod (app, MUIM_Newinput, 
asignals)) 
( 
case MUIV_Application_ReturniD_Quit: 
DoMethod (app, MUIM_Application- 
_ReturnlD, 
MUIV_Application_ReturniD_Quit); 
running = FALSE; 
break; 


case ZAMKNIJ_OKNO: 
running = FALSE; 
break; 
) 
if (signals) 
( 
signals = Wait (signals | SIG- 
BREAKF_CTRL_C); 
if (signals 4 SIGBREAKF_CTRL_C) 
U 
DoMethod (app, MUIM_Application- 
_ReturnlD, 
MUIV_Application_ReturniD_Quit); 
running = FALSE; 
) 
) 


) 
SetAttrs (okno, MUIA_Window_Open, 


FALSE, TAG_END); 

DoMethod (app, OM_REMMEMBER, 
okno); 

MUI_DisposeObject (okno); 

) 


W momencie otwarcia drugiego okna pro- 
gram zaczyna „chodzić” w tej dodatkowej 


pętli zamiast w głównej. Opuszczenie pętli 
następuje w momencie zamknięcia okna, 
odebrania identyfikatora MUIV_Application- 
_ReturniID_Quit lub sygnału CTRL-C. Pętla 
musi rozróżniać te sytuacje i w wypadku 
dwóch ostatnich powtórzyć wysłanie identy- 
fikatora, aby mógł zostać odebrany przez 
główną pętlę po wyskoczeniu z tej dodatko- 
wej. Jak widać jest to sposób dość zagmat- 
wany i nieefektywny — powtarzamy ten sam 
kod w kilku miejscach programu. Co ciekaw- 
sze, ta metoda nie jest stosowana w przykła- 
dach dołączonych do pakietu MUI. W jedy- 
nym jak się wydaje przykładzie, który dyna- 
micznie obsługuje okna — a jest nim WBMan 
napisany przez Klausa Melchiora — okna ob- 
sługiwane są metodą opisaną wyżej, z 
MUIM_Application_ReturniD i zmienną glo- 
balną... Przy okazji, WBMan jest świetnym 
przykładem na to jak NIE powinno się pisać 
programów pod MUI. Stada zmiennych glo- 
balnych i gromada różnych ReturniD w pętli 
głównej — po prostu horror. 

W następnym odcinku pisanie programów 
wielowątkowych. Przy okazji pokażę też jedną 
z bardziej eleganckich metod obsługi wielu 
okienek z wykorzystaniem MessagePortu. 

Grzegorz „Krashan” Kraszewski 
krashanQteleinfo.pb.bialystok.pl 
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Dla grzebiących w Blitz Basicu dziś drugi, 
bonusowy tekst. Mowa będzie o lokalizacji, 
czyli jak zmusić programy do komunikowa- 


nia się w naszym języku. 


wórcy naszej ukochanej Amigi oraz 

jej systemu operacyjnego w pewnym 

momencie swej pracy postanowili 
nieco ułatwić nam życie. Od wersji 2.0 Wor- 
kBencha wprowadzili jego tzw. „lokalizacje”. 
Stworzono specjalny katalog „Locale”, gdzie 
w odpowiednich „narodowych szufladach” 
umieszczono pliki z ttumaczeniami do po- 
szczególnych programów. Tak to mniej wię- 
cej wygląda w (mojej) teorii. Dzięki takiemu 
rozwiązaniu podczas komunikowania się z 
komputerem w wreszcie mogliśmy posługi- 
wać się językiem polskim. Przy pomocy do- 
stępnych programów sami możemy tworzyć 
nowe lub edytować już istniejące pliki lokali- 
zacyjne. Daje to naprawdę duże możliwości. 
Wreszcie nasze programy nie muszą się 
ograniczać do jednej wersji językowej, nie 
musimy też tworzyć kilku oddzielnych wersji, 
w zależności od tego, jakiej nacji chcemy 
nasze „dzieło” sprezentować. 

W celu umożliwienia nam skorzystania z 
dobrodziejstw „lokalizacji” systemu Amigi zo- 
stała stworzona dodatkowa biblioteka o na- 
zwie „Lokale”, wchodząca w skład doskona- 
łego pakietu „NewCommandSet” autorstwa 
Frederica Labouereura. Pakiet ten jest do- 
stępny na Aminecie w katalogu dev/basic 
(lub na ACS coverCD) za totalną darmochę! 
Nadmienię tylko, że człowiek, który stworzył 
te biblioteki, jest także autorem PureBasica 
— nowego, potężnego języka programowa- 
nia, który ma możliwość generowania kodu 
dla kart PPC. Zatem o jakości tego produktu 
nie trzeba długo przekonywać. 

Sama biblioteka składa się z czterech 
(tylko!) komend. Oto i one. 

— NinitLocale służy nam do inicjowania 
środowiska locali w Blitzu i otwarciu biblioteki 
„Locale”. Jej składnia wygląda następująco: 


sukces.l=NlinitLocale 


Jeśli operacja ta nie powiedzie się, 
zmienna zwróci wartość równą zero. Komen- 
dę tę należy umieścić na początku progra- 
mu, zanim zacznie się korzystać z pozosta- 
łych funkcji biblioteki. 

— NOpenLocale służy do otwarcia wybra- 
nego katalogu. Składnia: 


katalog.I-NOpenCatalog ("nazwa. 
catalog”,+ TagList) 


Jeśli dany katalog nie istnieje, funkcja 
zwróci wartość równą zero. Kilka uwag od- 
nośnie tej komendy. Po pierwsze, wskazany 
plik jest szukany w pierwszej kolejności w 
katalogu, w którym znajduje się program 
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(PROGDIR:Catalogs/). Zatem dobrze jest. 
aby właśnie tam znajdowała się „lokalizacja. 
Po drugie, nie jest konieczne używanie ta- 
gów, wystarczy wpisać w tym polu wartość 
„0”, a całość będzie działać poprawnie. Chy- 
ba, że ktoś się uprze, wtedy może poczytac 
autodocs do Locale.library, tam jest wszy- 
stko opisane. 

— NGetCatalogString pozwoli nam na po- 
branie odpowiedniego ciągu tekstowego, z 
wcześniej otwartego katalogu. Składnia: 


tekst$=NGetCatalogString(numer_linii) 


Zmienna tekst$ przyjmie wartość linii tek- 
stu o podanym numerze. 

— NCloseCatalog jest ostatnią komendą z 
tej biblioteki. Służy ona do zamknięcia kata- 
logu. Stosuje się ją bez żadnych dodatko- 
wych parametrów. 

Na koniec mały programik, który pokazu- 
je przykładowe wykorzystanie funkcji z tej 
biblioteki: 


WbToScreen O : Use Screen 0 
DEFTYPE. 
Window 
0,0,0,wBWidth,WwBHeight,$8,”OKNO”,-1,-1 
SUKCES=NInitLocale 
f SUKCES<>0) 
KATALOG=NOpenCata- 
log(”ahi.catalog”,0) 
If KATALOG<>0 
For P=Q To 30 
CIAG$=NGetCatalogString(P) 
NPrint CIAG$ 
Next 
Repeat 
AKCJA=Event 
VWait 
Until AKCJA=*IDCMP_CLOSE- 
WINDOW 
NCloseCatalog 
End 
Else 
NPrint „Nie znaleziono katalogu!!!” 
VWait 100 
End 
End If 
Else 
NPrint „Nie zainicjowano biblioteki!!!” 
VWait 100 
End 
End Hf 
End 


Myślę, że nie trzeba tutaj żadnej wielkiej 
analizy tego przykładu, gdyż wszelkie nowe 
komendy zostały wcześniej opisane, a z re- 
sztą zdążyliście się już zaznajomić. Jeśli ktoś 
miałby jednak problemy ze zrozumieniem, to 
na coverCD powinien znaleźć się tenże właś- 
nie przykład, wraz z dokładnymi komentarza- 
mi, co do czego służy. 

Daniel „ITU” Dundelski 
ditudabox43.gnet.pl 


DLACZEGO NA MACU? 


Chociażby dlatego, że przeglądarki na Ami- 
dze są, delikatnie mówiąc, słabe w porówna- 
niu z popularnymi: Internet Explorerem (ex- 
ploderem chyba) i Netscape Navigatorem. 
Bardzo wiele stron jest pisane pod kątem 
właśnie tych przęglądarek. Na przykład chat 
na amigowych browserach nie działa, na ma- 
cowych zaś wszystko chodzi pięknie. Pod 
Makiem można też samemu się przekonać, 
jak inni męczą się z Outlookiem :). 


CO POTRZEBA? 

Jeśli powyższy wstęp zachęcił Cię do we- 
jścia w sieć spod MacOSa, to warto wie- 
dzieć, co do tego jest potrzebne. Wymaga- 
nia na szczęście nie są duże. Jeśli chodzi o 
Ami, do porządnej pracy starczy 040 i 32 
MB RAM. Bardzo wskazana jest macowa 
partycja (zresztą, bez niej nie można poważ- 
nie traktować emulatora). Jak stworzyć par- 
tycję, to chyba wszyscy szanujący się „sy- 
mulanci” wiedzą, więc nie będę o tym pisać. 
Na tej partycji potrzebne jest nam minimum 
50 MB wolnego miejsca. Gwarantuję sukces 
poniższych operacji na MacOSie 7.55, 7.61 i 
8.1, gdyż wchodziłem w sieć spod tych sy- 
stemów ze znakiem jabłuszka. Minimalnie 
trzeba przydzielić Macowi 12 MB pamięci, 
jednak komfort zaczyna się od 24 MB (stąd 
32 MB RAM po stronie Amigi jest bardzo mi- 
le widziane). Jeżeli spełniamy postawione tu 
wymagania, pozostaje nam tylko podpiąć 
przygotowaną specjalnie dla Was plikoparty- 
cję z internetowym stuffem na Maca (oczywi- 
ście na coverCD) pod Wasz ulubiony emula- 
tor i odpalić MacOSa. 


INSTALUJEMY! 


Na początek wypadałoby rozpakować do- 
starczone Wam archiwa, bez których sieć na 
Macu nie ruszy. Po uruchomieniu programu 
MacLHA wybieramy 'Open Archive' z menu 
'File' i wskazujemy interesujące nas archi- 
wum. Po chwili ukaże się nam okienko z za- 
wartością plików w danym archiwum. Wybie- 
ramy 'select all' z menu 'Edit', a następnie 
wciskamy przycisk 'extract'. Teraz tylko po- 
zostaje wybrać katalog docelowy oraz klik- 
nąć na 'Save all'. Po rozpakowaniu wszy- 
stkich archiwów (tak jak opisałem powyżej) 
otrzymujemy oprogramowanie obsługujące 
modem (i będące furtką do internetu), a tak- 
że klient IRCa (Snak) i FTP (Transmit). Na 
początek należy zainstalować pakiet Open 
Transport. Składa się on z dwóch części - 
właściwego pakietu i dodatku do obsługi 
modemów — Open Transport PPP. Najpierw 
należy zainstalować sam Open Transport. 


ZWI TODT ZZ RADDEROÓKED 
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Internet na Macu 


Chick "Connect * to dial 


0202122. 


From: 


Using: 


Wybieramy 'Easy install' — nie stwarza ona 
żadnych problemów i kopiuje wszystkie pliki 
w odpowiednie dla nich miejsca. Po zakoń- 
czeniu tych operacji Mac będzie domagał 
się resetu — pozwólmy mu na to. 

Po ponownym starcie czeka nas powtórze- 
nie tych kroków z instalacją pakietu Open 
Transport PPP. Po „wznowieniu” systemu ma- 
my zainstalowane nowe tablice kontrolne: 
TCP/IP, Modem i PPP. Do połączenia z inter- 
netem to już wystarczy, jednak proponuję za- 
instalować dużo wygodniejszy pakiet 
'FreePPP". Po instalacji i resecie Maca, po 
prawej stronie powinniśmy ujrzeć menu, któ- 
rego symbolem jest telefon. Teraz czeka nas... 


KONFIGURACJA 


Konfigurację należy zacząć od ustawień tab- 
licy kontrolnej TCP/IP. Tutaj należy wszystko 
ustawić tak jak widzicie na rysunku. Tablicę 
'Modem' ustawiamy również wedle zamie- 
szczonej obok ilustracji, oczywiście zmienia- 
jąc nasz typ modemu. Podobnie czynimy z 
'PPP". W opcjach tej tablicy ustawiamy 're- 
dial' na 'off', włączamy w zakładce 'protocol' 
wszystkie opcje oraz ustawiamy 'use termi- 
nal script. Po opuszczeniu wszystkich tych 
tablic (tablice, nisze, menu jabłko, wypycha- 
nie dysku... ech, ten MacOS :) czeka nas 
ostatnie zadanie przed połączeniem — konfi- 
guracja FreePPP. Wchodzimy do 'open 
FreePPP setup” z menu MacOSa. W polu 
'connect to' wybieramy opcję 'new account, 
nazywamy wedle własnych upodobań. Za- 
kładam, że łączycie się przez Telekomunika- 
cję Polską SA. W pola „username” i „pas- 
sword” wpisujemy 'ppp”, w zakładce dialup 
podajemy numer „0202122”. Aha, to, że po- 
zostałe pola w tej zakładce są puste, nie ma 
znaczenia i może tak zostać. Teraz pozostaje 
tylko wpisać serwery DNS w zakładce op- 
tions - polecam zrobić to tak, jak widać to na 
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rysunku. Teraz można ustawić dane mode- 
mu w „modem/generic” (nadal w programie 
FreePPP). Tym sposobem dobrnęliśmy do 
końca konfiguracji. 


ONLINE! 


Jeśli wszystko poszło pomyślnie, po chwili 
od kliknięcia „connect” będziemy w interne- 
cie. To tylko sprawdzenie naszych zdolności 
w konfigurowaniu Maca, więc po chwili nale- 
żałoby się rozłączyć :). A co jeśli połączenie 
się nie udało? Gdy tuż po wykręceniu nume- 
ru Mac komunikuje nam 'one moment, clo- 
sing connection”, oznacza to, że Open 
Transport nie zainstalował się poprawnie. 
Na Macu to chleb powszedni — trzeba, jak 
na pececie, zainstalować jeszcze raz. Jeśli 
natomiast Mac wyświetla komunikat, że tab- 
lica TCP/IP jest nieaktywna, należy spróbo- 
wać po „wznowieniu” systemu. Jeśli to nie 
pomoże, to trzeba usunąć plik preferencji 
TCP/IP z teczki 'preferences' w teczce sy- 
stemowej. Po resecie należy ustawić wszy- 
stko w TCP/IP jak trzeba i spróbować pono- 
wnie. U mnie pomogło :). 

To były najczęściej pojawiające się proble- 
my — w przypadku innych kłopotów proszę 
kontaktować się ze mną via e-mail — pomogę. 


APLIKACJE INTERNETOWE 


Spod Systemu Maca można całkiem przyjem- 
nie korzystać z dobrodziejstw, jakie daje nam 
globalna sieć. Przeglądarki internetowe, które 
udało mi się zdobyć, to Microsoft Internet Ex- 
plorer 4.0, Netscape 3 i 4 oraz iCab 2.0. Prze- 
glądarka M$ instaluje w systemie dużo różno- 
rakich plików i rozszerzeń, nieco lepiej jest z 
Navigatorem. Na słabszych konfiguracjach 
zdecydowanie polecam iCaba, który chodzi 
najszybciej. Ale tu dużo zależy od gustów — 
polecam przestestować każdy z tych browse- 
rów i wybrać sobie najlepszy. 


Domaln name: 

Primary DNS: 

Secondary DNS: |194.204.159.1 
M Configure 0T TCP/IP for this Account 


IPaddress: © Assigned by PPP server 








Amigowcy-makowcy z reguły wykorzystują 
MacOSa jako platformę do gierek, nie wie- 
dząc, że można zdziałać tutaj dużo więcej. 
Na przykład wejść w sieć. 


Jeśli chodzi o listy elektroniczne, to ja 
znalazłem Outlook Expressa 4, Eudorę oraz 
Netscape mail — program z pakietu Netsca- 
pe Communicator. Zdecydowanie najszyb- 
szy z nich to Eudora, który jednak cechuje 
się dosyć surowym wyglądem. Myślę, że 
konfiguracja któregoś z tych mailerów nie 
sprawi Wam problemów. 

Snak 2.0 to klient IRCa, a co to jest IRC, 
chyba wiadomo (pozdrowienia dla wszy- 
stkich z kanału £amisia!). Trudno o nim coś 
więcej powiedzieć oprócz tego, że nie spra- 
wia żadnych problemów i jego obsługa jest 
w pewnym stopniu podobna do AmiRCa. 

Innym programem, jaki udało mi się 
dla Was zdobyć, jest Transmit — bardzo 
sympatyczny program do FTPowania. 
Można bardzo przyjemnie ściągnąć świeżut- 
ki stuff na Maca. 

Po tych zabiegach nasz MacOS staje się 
swego rodzaju internetową furtką — czego 
nie ma Amiga, tego można szukać w aplika- 
cjach dla Maca, a swoją drogą miło czasem 
wejść w sieć inaczej niż zwykle. 

Życzę dużo radości z używania Maca. I 
uważajcie — nie znalazłem macowego odpo- 
wiednika naszego programu Haracz :). 

Michał Czyżewski 
citozGinetia.pl 


1 4 wii be supplied by server > 
1 €will be supplied by server > 
1 4 will be supplied by server > 


Search domains: 
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Jest Simon II... 


Zakończyły się prace nad pisaniem przygodówki Simon the Sorcerer II. Najpierw 

gra jest rozsyłana do osób, które złożyły wstępne zamówienia na ten tytuł. Przy- 

pomnijmy, że Simon the Sorcerer II to klasyczna przygodówka z ręcznie rysowa- 

ną grafiką, angielskimi samplami oraz angielskimi, niemieckimi i włoskimi napisa- 

mi. Odpali się na Amigach wyposażonych w procesor co najmniej 030, układy 

AGA lub kartę graficzną oraz 8 MB RAM. Cena to 89,95 DEM. 
http://www.epicinteractive.com/ 


06. Civilization 

07. Slam Tilt 

08. Worms DC 
09. SWOS 97/98 
10. Gunship 2000 


i 04. UFO: sy Unknown 
= RR (68k/ oh - 

A Póki lista la znajduje się pod adresem: http./ /republika.pl/ sirieo/ amigagamestop 10.htmi 
ja Zapraszam wszystkich chętnych amigowych graczy do wzięcia udziału w typowaniu 
jęk swojej ulubionej dziesiątki gier. Głosować można na dowolne tytuły, niekoniecznie 

- nowei niekoniecznie obecne na tej liście. Głosować można raz na miesiąc. Typuj- 
- cie dziesięć swoich ulubionych gier. Piszcie całą nazwę gry, a w szczególności jaki 

| ma numer (dotyczy to sequeli), oraz sprawdzajcie poprawność pisanych tytułów. 
Proszę też o zaznaczanie gier uruchamianych pod jakimś emulatorem. Biz 

- Wszelkie pytania proszę wysyłać na adres: awk - | 


-_ Dane do Topu wysyłamy na adres: amigagamestop ! 
lub pocztówką na adres: 








.. a także strategie 


Mowa o Exodus: The Last War 
oraz Earth 2140. O obu tytułach 
pisaliśmy w ostatnim wydaniu 
ACS. Przypomnę, że Exodus to 
strategia w stylu Napalm napi- 
sana przez Polaków. Natomiast 
Earth 2140 to tytuł przeznaczo- 
ny dla szczęśliwych posiadaczy 
zestawu 060 (lub PPC) + karta 
graficzna. Spójrzcie na screeny 
i sami przekonajcie się, że grafi- 
ka warta jest takiego konfigu 




































Potwierdzenie 


Hyperion Entertainment oraz Titan Computer potwierdziły rozpoczęcie prac nad 
grą strategiczną Majesty: The Fantasy Kingdom Sim, o której pisaliśmy w po- 
przednim numerze ACS. Przypomnę tylko, że akcja gry toczyć się będzie w baś- 
niowym świecie, w którym przyjdzie nam (graczom) zmierzyć się z dziewiętnasto- 
ma zadaniami. Aby zabawa była bardziej urozmaicona, przewidziano grę zespo- 
łową (zawieramy sojusz z kilkoma graczami komputerowymi i jazda) oraz tryb 
multiplayer. Sądząc po grafice, Majesty może stać się hitem również na Amidze, 
gdyż rynek pecetów już podbiła. Według jednej z recenzji pecetowej wersji, Ma- 
jesty to zręczne połączenie RPG ze strategią w stylu Sim City. Podziwiajmy zatem 


screeny aż do ukazania się tego tytułu, a ma to nastąpić w połowie przyszłego 
roku. Gra odpali się na Amigach z procesorem PowerPC. 











Listy z Poor, o e A bez koperty zwrotnej znaczka i dyskietki NE - 


Wkrótce ukaże się... 
Przygodówka point 'n' click z widokiem FPP 
o tytule Aqua. Jej bohater odnajduje się w 
tajemniczym, obcym dla siebie świecie, z 
którego będzie usiłował wydostać się w jak 
najkrótszym czasie. Tytuł ukaże się dzięki 
wydawcy, firmie Crystal Interactive i będą 
go cechować: 256 kolorowa grafika w wy- 
sokiej rozdziałce, prerenderowane lokacje, 
animowane wstawki, digitalizowana mowa. 
Aqua zadowoli się systemem 3.x, proceso- 
rem 020 (zalecane 030), 8 MB RAM, ukła- 
dami AGA lub kartą graficzna (P96). Nieste- 
ty, nie podano daty premiery gry. Pozostaje 
regularnie odwiedzać stronę: 

http://www.erystahnteractive.com/ 
products/amiga/aqua 


Powrót obrońcy korony 
Cinemaware zapowiedziała powrót króla 
banitów, Robin Hooda, na ekrany monito- 
rów, w tym także i podłączonych do Amigi. 
Robin Hood: Defender of the Crown ma 
być kontynuacją hitu z połowy lat 80. Tak 
jak poprzedniczka, nowa gra będzie mie- 
szaniną strategii i gry zręcznościowej 
(strzelanie z katapult, pojedynki). Amigo- 
wa wersja ukaże się w okolicach wiosny 
roku 2002. Cinemaware nie wyklucza po- 
wstania wersji powerowej, o ile będzie na 
takową zapotrzebowanie. Mamy nadzieję, 
że w roku 2002 będzie... 

http:/ /www.cinemaware.com/ 

news.asp?news=nextgenrobin 
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Sir LEO 


Zmiana nazwy i kierunku 
Firma znana pod szyldem Alive Mediasoft, 
która niegdyś wydawała gry na Amigę, 
zmieniła nazwę na Alive World i zajmuje 
się... publikowaniem programów na szar- 
lotkę. Powodzenia. 

http:/ /www.aliveworid.co.uk/ 


Co u Digital Images? 
Stuart Walker z Digital Images przyznał, 
że początkowo ich ambicje były zbyt du- 
że w porównaniu z potencjałem, jaki po- 
siadali. Stąd wiele tytułów przez nich 
anonsowanych nie ukazało się na rynku, 
gdyż prace przerwano w niedługim cza- 
sie po ich rozpoczęciu. Gra Space Sta- 
tion 3000 nie ukaże się, gdyż nie speł- 
niała w pełni oczekiwań twórców, a nie 
chcieli oni wypuszczać produkcji, ich 
zdaniem, słabej. Ale nie ma tego złego, 
co by na dobre nie wyszło. Ze „śmierci” 
Space Station 3000 narodziła się kon- 
cepcja nowej gry — Deadlok. W zamie- 
rzeniach ma to być symulator pojedyn- 
ków w kosmosie — dużą część obiektów 
zaczerpnięto właśnie z niedokończonej 
ST3000. Firma ma także w planach prze- 
portowanie na Ami kolejnych po Wipeout 
tytułów, jednak Stuart Walker nie chciał 
zdradzić szczegółów, póki wszelkie for- 
malności nie zostaną w 100% dopełnio- 
ne. Pozostaje wsłuchiwać się w wieści 
napływające z Digital Images. 
http://www.di-games.co.uk/ 


http://www.cyberlore-studios.com/Majesty/ 





Tułaczki PSV 


Polski megamenedżer PSV zniknął jakiś 
czas temu z Aminetu. Wiązało się to z wąt- 
pliwościami Urbana Muellera co do praw 
autorskich do niektórych „części składo- 
wych” gry (skany i sample). Na szczęście 
PSV znalazł sobie kolejną miejscówkę. O 
tym, gdzie w chwili obecnej znajdują się 
archiwa tej gry, możecie się dowiedzieć, 
wchodząc na stronę autora: 

http:/ /www.freyutd.w.pl 

To nie koniec wieści z FreyUtd. Jedno- 
cześnie z premierą angielskiej wersji PSV 
Managera dostępny jest edytor drużyn i lig 
do tej gry, dzięki któremu można edytować 
stare składy czy też dopisywać nowe druży- 
ny. Edytor współdziała z wersją polską i an- 
gielską. Dostępny jest pod wyżej wymienio- 
nym adresem. Miłego zarządzania klubem. 


Zródło tańszych gier 
Pojawiło się kolejne źródło tańszych, oczy- 
wiście legalnych, gier na Amigę. Amiga Fire 
stworzyła dedykowaną graczom sekcję, w 
której użytkownicy mogą sprzedawać i ku- 
pować amigowe tytuły. Sekcja ta nazywa 
się Market i jest dostępna pod adresem: 
http:/ /www.amigafire.com/market.asp 


Terminy 

Hyperion Entertainment ogłosił terminy, w 
których mają się ukazać gry wydawane 
przez tę firmę. W pierwszej kolejności 
ukaże się Shogo — w pierwszym kwartale 
2001 roku. Do końca pierwszego kwartału 
bieżącego roku światło dzienne i sklepowe 
półki ujrzą Freespace oraz Alien Nations, 
zaś Majesty - w połowie roku. 


Ankiety 

Jaka jest najlepsza, a ściśle mówiąc, najpo- 

pularniejsza gra shareware' owa na Amigę? 

Jeśli tego nie wiecie, odwiedźcie stronę: 
http.//www.amigactive.com/ surveys 

na której zamieszczono ankietę z takim 
właśnie pytaniem. Można oczywiście od- 
dać swój głos. 

Kolejna ankieta dotycząca amigowych 
gier została zamieszczona na stronach Ami- 
hoo. Zadaniem tego sondażu jest zebranie 
opinii i sugestii na temat obecnego stanu 
rynku gier oraz kierunków rozwoju. Jeśli nie 
chcecie jedynie czytać o kolejnych tytułach, 
zostawcie swoją opinię pod adresem: 

http://www.amihoo.u-net.com/pollnov 
2000.htmi 

Wszak nic o nas bez nas. 





AMIGA VADEMECUM 


"rocznik" - numery 1-3 

Tak bogate kompendium wiedzy o Amidze możesz 
kupić za jedyne 50zł! Tylko wysyłkowo w firmie 
Eureka. 


AMIGA 
VADEMECUM - 


Numer 4! 

120 stron o Amidze, segregator, 2 
płyty CD-Rom (w tym MACD8) - 
wszystko za jedyne 28 zł (plus 
koszty wysyłki). Tematy numeru: 

- Varia - czyli nowości ze Świata 
Amigi - produkty, zapowiedzi. 

- Dyski twarde, czytniki CD-Rom 
W sieci EMPIK lub wysyłkowo! 


Amiga 









AMIGA VADEMECUM numer 5 


w sprzedaży pojawi się na przełomie wieków. Z tego 
powodu premia. 2 płyty CD z pismem, w tym 
MACDY, z 55 oryginalnymi grami na Amigę! Cena 258 zł. Tematy 


CE Say a 
ac —— 





numeru: - Varia - nowości o Amidze, dyski twarde i czytniki 
Osprzęt i akcesoria dla Amig 
PHASE 5/ DCE klawiatura A1200 - układy 8520, Paula po 40,- 
Blizzard 1240/40 880,- mysz do Amigi 320dpi z logo 30.- napęd CD dla CD32 50,- 
AMIGA Int. dysk twardy 2,5" 1,3GB 199,- zworka zasilania do Infinitiv II 35,- 
AMIGA 1200 magic 599,- AMIGA OS 3.5 249, - nadbudowa 5,25" do Infinitiv 50,- 
płyta główna A1200 3.1 300, - Kickstart 3.1 A1200 95,- wentyłator 15,- 
stacja dysków 3,5" wew.880kb 99, - oprogramowanie Magic 29.- dyskietki 3,5" 20szt. 20,- 
stacja dysków 3,5" wew.1,76MB 149,- oprogramowanie Kick.3.1 29,- zestaw połączeniowy do HDD i CD-Rom A1200 45,- 


Programy CD-Rom Amiga 


NAJLEPSZE SERIE PŁYT CD BCI Net 9 Multimedia Toolkit 1,2 po 10 The Best of the Amiga Scene 15 Imagine 3.0 Enhancer CD 30 
MACD 3, 4 ,5,6,7,8,9,10,11, po10 Best of Mecomp vol.,2 po 15 Netnews ofline v.1.2 po 10 The Theme Of AMIGA 5 Profesional Fonts 8 Cliparts 15 
Aminet 8,15,18,20,21 po 10 Coctail CD drinki niem. 15 Photolite 15 EMULATORY NA CD Profesional IFF 8 PCX Clipart 15 
Aminet 10,27,29 po 15 CygnusED 4 pełna wersja 30 The AGA Experience 1.2.3 po 15 Emulators Unlimited Plus 30 Qwikforms 15 
Aminet 30 ( Gloom 3 ) 20 Das Epic Multimedia Lexikon 20 The AGA Toolkit 97 10 SCENA, DEMA Special Efekts v.1 techniki 
Amiga Format po 10-15 E.M. Compugraphic Phase 4 15 Epic Interactive Encyklopedia 30 Amiga CD Sensation Demos 15 tworzenia filmu akcji 50 

SKŁADANKI SHAREWARE Epic Collection 3 15 Głobal Amiga Experience -imagine Gołden Demos  Schatztrue 15 Textikon wzory pism niem. 50 
Amiga Aktuel v.1,2 po 10 European Edition v. 1 10 2.0, Scała 1.13, Xcopy, 30 Scene Xplorer (Eureka) 5 TEKSTURY 
Amiga Golden 20 20 Gateway! vol.1 zNETBSD 15 The Leaming Curve 20 GRAFICZNE CD 1078 Weird Textures 30 
Amiga Magazin 3,4,-5,niem po 5 Herman Der User 25 Turbo Calc 2.1 10 3 D Image 30 1700+ Textures 15 
Amiga Repair Kit 59 Hidden Truth z archiwum X 30 Utilities Experience sadeness 30 Animatic 600MB animacji 10 300 Photo Texturen 30 
Amiga Tools 4,5 15 History of the world cup AGA CD Utilities Profesional 1- 1500 30 Animations ( 2 CD Amiga) 30 Mutimedia Backdrops 30 
Amiga Web offline 1 15 statystyki, wyniki meczy piłki W.F. DO IT! (Imagine, MorphPlus, Art Studio vol.2 50 Texture Portfolio 50 
APC 8 TCP v.4, 5,6 po 5 nożnej z lat 1930-94 30 Deluxe Paint V ) 15 DEM-Rom 1000 mapDEM 30 Textures CD v1 LiquidFX 30 
Arktis Edition v.1 pełne wersje Magic Illusions 15 Workbench ADD-ON 30 Fractal Universe 15 Textures Gallery (2CD) 50 
słownik MultiVoc, Cafe du Globe, Meeting pearls v. IV 19 Workbench design 30 Fun Clips 300 kol.klipartów 30 FONTY 
Airport, SKY II, Wolf Copy, Amiga Megahits 4 z CanDo 10 Xi-Paint 3.2 5 Graphics 1 15 1308 Fonts CD 15 
Bomber, inne 10 Mick Davis Carton 15 AUDIO CD Illusions in 3D 15 Fontasmania 15 
GRY CD32, 1200 z CD-Rom i Premiere CD 32 10 Heimdall 2 przygodowa 20 Carrier Command 10 Pinball Prelude - flipper 15 
emulatorem CD32 (A1200, 020, Ryder Cup 15 Humans III 15 Clockwiser - gra logiczna 10 Pinkie platformówka 10 
4Mb Fast, CD-ROM, HD, Sensible Soccer 10 Impossible Mission 2025 20 Cygnus 8 handlowa (1.5MB) 10 Pixie 8 Dixie platformówka 15 

emulator CD32 Cache CDFS) Skeleton Krew 10 Overkill (dysk) 10 Dangerous Streets bijatyka Push Over 10 
Bubba 'n' Stix 10 Striker 10 Pinball Braińm Damage flipper 15 uliczna 15 Resoluion 101- 3D 15 
Bump n Run 5 Surf Ninjas 15 Pinball Prelude AGA flipper 15 Demomaniac program do robienia Sabre Team komando 15 
CD Exchange 15 Thomas the tank engine Primal Rage bijatyka od 16 lat 15 dem 10 SCI FI Collection 10 
Deepcore 10 PINBALL 10 Rise of The Robots 25 Demon Blue platformówka 10 Snapperazi - platformówka 10 
Heimdall 2 20 Trivial Pursuit 15 Shadow Fighter bijatyka 20 Die 93'er Edition (rządzisz RFN) Speedball piłka nożna 15 
John Barnes Football 10 AMIGA CD 32,CDTV, 1200 CD Simon the Sorcerer (niem.) 5 (1.5MB) 5 Spiele Highligts, 3 10 
MAG! 5 Time Table of History: 5 Skeleton Crew 15 E-motion logiczna 5 Stunt Car Racer 15 
Mean Arenas 10 AMIGA 1200/4000 CD-Rom Soccer Kid (platformówka) 15 Empire Soccer 94 10 Suburban Commando z Hulkiem 
Nick Faldo's Golf 5 AT+ GRY 15 Tin Toy - zręcznościowa 10 F29 Retaliator 10 Hoganem 15 
Sensible Soccer 10 Civilization 25 Virtual Karting wyścigi 20 Fightin spirit - karate 10 Switchblade platformowa 15 
Surf Ninjas 15 Pinball Braińm Damage AGA 25 Watchtower wojenna (HD) 20 Gallactic Warrior 10 Tilemove 10 
Total Carnage 10 Arcade Clasic Plus 25 Virtual Karting wyścigi 20 Grand Prix Microprose 20 Timekeepers 5 

AMIGA CD 32 Flying High DATADISK 10 Watchtower wojenna (HD) 20 High Steel - zręcznościowa 10 Tommy Gun - zręcznościowa 10 
Akira 15 Genetic Species- 30, 68020, 8MB, AMIGA 500 / 600 / 1200 dysk Huckleberry Hound 15 Tubular Worlds strzelanina 10 
Chuck Rock 5 HDD 50 A320 Airbus vol.2 (niem) 10 Hyperion strzelanina 3D 15 Valhalla II! - zręcznościowa 15 
Chuck Rock II 10 Kang Fu 25 Bangboo gra 100 etapów 10 International Soccer Chal. 10 VITAL LIGHT 10 
D-Generation 10 Pinball Brain Damage flipper BAT 2 5 Jaktar der Elfenstein (1.5MB) 9 Whales Voyage Il biznes w 
Disposable Hero 10 (2MB) 15 BeastLord zręcznościowa 10 Jaws 10 kosmosie 15 
Dragonstone 5 Spherical Worlcs 20 Behind the iron gate 1MB 9 Kargon 15 Whizz zręcznościowa 10 
Grandslam Gamer Gold (3 gry) 10 AMIGA 1200/4000 dysk Beneath a Steel Sky 10 Maya przygodowa 15 Wing Commander (1.5MB) 15 
Guinness disk of Records 15 Anstoss menedżer piłki 5 Blasteroids strzelanina 5 Mean Arenas 5 Winter Camp sportowa 10 
Gulp 15 Blobz 5 Brain Man - logiczna 5 Mega Typhoon od Kick.2.0 10 Wiz 'n' Liz platformowa 5 
Kid Chaos 10 Body Blows Galactic 15 Bubba 'n' Stix 10 Missiles over Xerion 10 World Class Leaderb. golf 5 
Kingpin 10 Chaos Engine 2 15 Bubble and Squeak 10 Myth zręcznościowa 10 XP8 strzelanina 10 
Now Games 5 Dangerous Streets bijatyka 10 Bully Sporting Darts - sport 10 Nick Faldo's Championship Golf 5 ZeeWolf 2 wektorowa 3D 10 
Oh No! More Worms 10 Dennis - platformowa 10 Captain Planet 10 Pegasus - zręcznościowa 10 Zool 2 - platformówka 10 
PGA European Tour 15 Fussball Total piłka nożna 5 Caribbean Disaster niem. 5 Phalanx - strzelanina 10 


Aminet21 - 10 zł 


Aminet18 - 10 zł 


Chuck Rock 2 - 10 zł 


Fureka 


SOFT- £ HARDWARE 


AT+ (AGA) - 15 zł 


Total Carnage -10 zł 


(a 


|-4.h_1. 


SOG 


Sensible Soccer - 10 zł 


te. 061-43-66-1 15 


Wysyłka na cały kraj. www.eureka.com.pl 


D-Generation - 10 zł 


MACD7 - 10zł 





Można zamawiać telefonicznie, 


faxem, e-mailem, pocztą: 
Eureka Soft- $ Hardware 


62-300 Września, Rynek 13. 


fax.061 43 62 714 








POD LUPĄ 


Ostatnimi czasy, po długim przestoju, 


nareszcie coś się ruszyło w sferze nowych 
gier na Amigę. Powstało kilka naprawdę 
godnych polecenia gier dostępnych do 
niedawna tylko na komputery PC. Niewąt- 
pliwie jednym z produktów z tej najwy- 
ższej półki jest gra Heretic Il. 


E 


iedy około roku 1995 powstał Heretic 

(oparty na engine Dooma), od razu zys- 

kał wielką popularność. Potem nastąpił 
długi okres przerwy, w jakim to uraczono nas 
dwoma częściami gry Hexen, która nie tylko kli- 
matem, ale także fabułą nawiązywała do Hereti- 
ca. Zarówno jedna, jak i druga gra zawitała na 
rynek amigowy stosunkowo niedawno, ale każ- 
dy, kto chciał, mógł się już nimi znudzić. W koń- 
cu jednak ukazał Heretic II, który również zawi- 
tał na nasze podwórko (po długim okresie 
oczekiwania, rzecz jasna). Odpowiedzi na pyta- 
nie czy warto było tyle czekać, postaram się 
udzielić w niniejszym opisie. 

Na początku miałem mieszane uczucia co 
do tego tytułu. Czym bowiem mógł się on różnić 
od innych strzelanin 3D? Zastanawiało mnie je- 
dnocześnie, czemu ludzie z Hyperiona nie wy- 
kupili licencji na inny produkt, a wzięli się aku- 
rat za Heretica Il. Zrozumiałem to teraz, kiedy 
bliżej zapoznałem się z grą. 

Nie jest to bowiem kolejna bezmyślna strze- 
lanina, której jedynym celem jest eksterminacja 
wszystkiego, co się rusza, a raczej gra RPG z 
elementami zręcznościowymi. Bardzo mnie to 
ucieszyło, gdyż tak się akurat składa, że gustu- 
ję w klimatach role-playing. 


Wszystko rozpoczęło się od tego, że okrutny 
osobnik o trudnym do wymówienia imieniu 
D'sparil zapragnął opanować całą krainę zwa- 
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POPRAWKI 


Aby ukończyć grę, należy zainstalować upda- 
te usuwający błędy dostrzeżone przez graczy 
w pierwotnej wersji gry. Było ich tam kilka, 
ale najbardziej istotnym z nich (wręcz unie- 
możliwiającym jej ukończenie) jest zawiesza- 
nie się gry podczas zapisu stanu w niektó- 
rych lokacjach (np. na bagnach Darkmire). 
Nie ma jednak co załamywać rąk, gdyż upda- 
te jest darmowy i możecie go znaleźć na bie- 
żącym CoverCD. 





ną Parthoris. Z pomocą swych armii począł 
wcielać swój plan w życie. Na początku wszy- 
stko szło po myśli D'sparila, przez co dość 
szybko lud Parthoris musiał uznać go za swe- 
go władcę. Jego radość skończyła się jednak 
z chwilą, gdy pewien mieszkaniec Silverspring 
(jednego z miast Parthoris), Corvus, postano- 
wił sprzeciwić się nowemu władcy. Rozpoczął 
więc samotną walkę przeciwko hordom bestii 
będących na usługach D'sparila, dzięki czemu 
szybko został obwołany heretykiem. Po dłu- 
gich i wyczerpujących poszukiwaniach Corvu- 
sowi wreszcie udało się odnaleźć twierdzę 
D'sparila. Walka była trudna, ale w końcu okrut- 
ny władca nie dał rady uniknąć potężnej mocy 
różdżki Corvusa. Wraz z ostatnim tchnieniem 
zdążył jednak wypowiedzieć klątwę, przez którą 
samotny bohater został skazany na tułaczkę. Po 
[o We URO UZTZE o Go OTL [o PC Ooo ow 
nej magii zawartej w Tomie Mocy, jaki posiadał, 
mógł w końcu przejść przez wrota, które zapro- 
topa good coke PRO) Et o LL" ROWIE 8 
UBEZP Zs ELE” ogtog Ty pic a 
nie inne miejsce. W tym właśnie mieście przy- 
jdzie Ci, dzielny graczu, rozpocząć obfitującą w 
niezliczone przygody wędrówkę po krainie Par- 








thoris. Jak się bowiem okazało, wyglądająca na 
już zakończoną historia trwa nadal. Co więcej, 
obfituje w wiele zwrotów akcji, które przedłużają 
całą rozgrywkę w momentach, kiedy graczowi 
może się wydawać, że właśnie znalazł rozwiąza- 
nie problemu. Uchylając rąbka tajemnicy mogę 
zdradzić (to przez moje miękkie serce), że w 
grze będziesz musiał zwalczyć zarazę, przez 
którą mieszkańcy Twej ojczystej ziemi albo tra- 
cą kontrolę nad sobą i atakują wszystko co Ży- 
we, albo umierają w wielkich męczarniach. Nie 
masz więc wyboru, musisz przywrócić dawną 
świetność swej krainie. 


Jak już wcześniej wspomniałem, Corvus po- 
chodzi z jednego z miast krainy Parthoris i jest 
jej tzw. „ostatnią deską ratunku”. Podczas dłu- 
giej tułaczki po nieznanych mu światach wspa- 
niale nauczył się nie tylko władać wszelkiego 
rodzaju bronią, ale także posiadł umiejętność 
posługiwania się magią, co znacznie zwiększa 
jego szanse na przeżycie. Przed przystąpie- 
niem do zasadniczej gry każdy powinien więc 
dobrze zapoznać się z umiejętnościami, jakie 
posiada główny bohater. Jeśli chodzi o broń, to 
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cały arsenał, jakim przyjdzie Ci dysponować, 
sprowadza się do czterech przedmiotów. Pier- 
wszym z nich, którym Corvus dysponuje już od 
początku gry, jest laska Durhnwood. Mimo że 
jest to najmniej efektywna broń, w bezpośre- 
dnim starciu z wrogiem staje się niezastąpiona. 
Poza tym jest to jedyna broń, którą można pod- 
czas gry dwa razy udoskonalić. Każde z udo- 
skonaleń nadaje jej nową (czytaj: większą) war- 
tość bojową, a do tego nigdy się nie wyczerpu- 
je. Druga broń to laska piekielna, z której moż- 
na strzelać ogniem ciągłym, niczym z karabinu 
maszynowego. Amunicję do niej stanowią pie- 
kielne kule (hellorb), które porozrzucane są w 
różnych zakątkach Parthoris. Kolejne dwa ro- 
dzaje broni mają już o wiele potężniejszą moc 
niszczycielską. Pierwszą z nich jest grzmiący 
łuk. Jego niezwykłość polega na tym, że strzela 
energetycznymi pociskami. Po zetknięciu z ce- 
lem pocisk tworzy chmurę, która razi wroga pio- 
runami i żrącym deszczem. Ostatnia broń to łuk 
Feniksa, który potrafi dosłownie rozerwać ofia- 
rę na kawałki. Używane są do niego ogniste 
strzały, które eksplodują w kontakcie z celem. 
Poza sztuką walki Corvus potrafi także uży- 
wać czarów, przez co gra staje się o wiele bar- 


KODY 


Garść kodów szczególnie dla tych, którzy nadal 


szukają wyjścia z pierwszego levelu ;). Aby wpi- 
sać dany kod, należy najpierw wcisnąć tyldę 
(”), a następnie wklepać go z poziomu konsoli, 
podobnie jak to miało miejsce w Quake'u. 
PLAYBETTER — stajesz się nieśmiertelny 
ANGERMONSTER — potwory naprawdę się 
wkurzają 
TWOWEEKS — zwiększa moc Corvusa 
SUCKITDOWN ALL — dostajesz wszystkie 
klucze, broń, czary itp. 
KIWI — możesz teraz przechodzić przez ściany 
SHOWCOORDS — wyświetla aktualną pozycję 
- FREEZEWORLD — stopklatka 
- WEAPPREV — przełącza na poprzednią broń 
" WEAPNEXT — przełącza na następną broń 
MEATWAGON - wszyscy przeciwnicy giną 
(poza bossami) s 
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map [ieveinamej — = skakanie po poziomach. 
Za [levelname] podaje się jedną z poniższych _ 
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SSTOWN 

SSPALACE 

DMIRESWAMP 
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ANDSLUMS 

ANDACADEMIC 

KELLCAVES 

CANYON 

HIVE1 

HIVE2 

GAUNTLET 

HIVETRIALPIT 
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; VICTOR — przeciwnicy przestają zwracać na 


Ciebie uwagę 


spawn [item] — tworzy rzecz. Za [item] poda- 


je się przedmiot, np. polecenie: 


spawn item_weapon_| phoenixbow 
spowoduje stworzenie łuku Feniksa. 


Inne ważniejsze: 
item_weapon_redrain_bow 
item_detense_meteorbarrier 
item_health_full 
item_mana_offensive_full 
item_mana_defensive_full 
 item_puzzle_canyonkey 





dziej widowiskowa i interesująca. Aby jednak 
móc wygenerować jakiekolwiek zaklęcie, nasz 
bohater będzie musiał zaopatrzyć się w odpo- 
wiednią moc, zwaną tutaj swojsko maną. Magia 
podzielona jest na dwa rodzaje: ofensywną i de- 
fensywną. Każda wymaga innej many — ofensy- 
wna zielonej, zaś defensywna niebieskiej. Pier- 
wszym z zaklęć ofensywnych jest powszechnie 
znana z innych gier RPG ognista kula. Jest to 
czar, jakim Corvus dysponuje od początku. 
Choć ma najsłabsze działanie niszczycielskie, 
jak najbardziej zasługuje na uwagę, gdyż moż- 
na go używać nawet bez many. Wtedy jednak 
ma jeszcze mniejszą moc. Kolejnym czarem 
ofensywnym jest ognista ściana. Po jego użyciu 
wokół Corvusa tworzy się ognisty krąg, który 
się rozszerza osłabiając przy tym wrogów. Na- 
stępna w kolejce jest żelazna zagłada — jej 
efekt działania sprowadza się do stworzenia 
kolczastej kuli, która rozpada się na mniejsze 
odłamki, a te z kolei trafiają we wrogów. 

Jeśli zaś chodzi o magię defensywną, za- 
klęciem, które Corvus ma od początku, jest 
Tom Mocy. Jest to chyba najlepszy czar obron- 
ny, ale w zamian potrzebuje dużej ilości many, 
a do tego efekt jego działania jest tymczasowy. 


HIVEPRIESTESS 
OGLEMINE1 
OGLEMINE2 
DUNGEON 
 GLOUDHUB 
_ GLOUDQUARTERS 
CLOUDSANCTUM 
CLOUDLABS- 
| Levele. Deathmatch 
aaa 3 
' /DMCANYON | € 
-_ DMHIVE - 
-  DMCLOUD 


Użyty znacznie podnosi siłę zaklęć, a także 
moc niszczycielską broni. W kombinacji z łu- 
kiem feniksa stanowi broń o tak potężnej sile 
rażenia, że aż strach pomyśleć, a co dopiero 
poczuć na własnej skórze. Poprzez użycie go 
w parze z grzmiącym łukiem uzyskujemy zaś 
dla odmiany najbardziej widowiskową broń w 
całej grze. Kolejne czary z tej samej półki to: 
magiczny krąg (odpycha od Corvusa wrogów), 
tarcza z błyskawic, które same znajdują cel, 
grzmot, kula anihilacji (tym silniejsza, im bar- 
dziej skumulowana), teleport, rój meteorów 
(mój drugi faworyt, zaraz po Tomie Mocy) oraz 
metamorfoza (zamienia wrogów w drób). 

Jakby jeszcze było tego mało, Corvus ma ró- 
wnież szereg umiejętności, które znacznie ułat- 
wiają grę. Dla przykładu, umie skakać na linie, 
robić przewroty w tył, salta do przodu oraz ude- 
rzać laską z półobrotu. Gdy do tego wszystkie- 
go dodamy jeszcze fakt, że potrafi on także ko- 0» 
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PORADY 


© Pierwszą rzeczą, jaką powinieneś zrobić 
po instalacji gry, powinno być zainstalowanie 
patcha znajdującego się na naszym coverCD 
(katalog „W_ACS/Heretici!”). 
© Jeśli po uruchomieniu gry będziesz bom- 
bardowany dziwnymi komunikatami o braku 
jakiejś biblioteki, pomyśl o zrobieniu upgra- 
de'u systemu CyberGraphX. 
© Jeśli masz kartę 3D, po pierwszym urucho- 
mieniu gry zmień pozycję RENDER (opcja 
VIDEO SETTINGS) z SOFTWARE na 
MINIGL/WARP3D. Pozwoli to na wykorzysta- 
nie akceleratora 3D. 
e Obsługa dźwięku przez AHI, jak też odgry- 
wanie muzyki z CD, spowalniają grę. 
e Jeśli masz 64 MB RAM, może się okazać, 
że to za mało (!) i gra będzie się wieszała 
podczas przechodzenia do kolejnego pozio- 
mu. Aby temu przeciwdziałać, przed końcem 
poziomu zmniejsz poziom wyświetlanych de- 
tali do minimum (VIDEO SETTINGS/ 
EFFECTS DETAIL). Po zakończeniu operacji 
wczytywania kolejnego poziomu możesz 
przywrócić ilość detali. 
e Na pierwszym krążku w katalogu GOO- 
DIES znajduje się skrypt ARexxa tworzący 
mały Dysk RAD umożliwiający uruchamianie 
gry przy 64 MB RAM 
e Aby nieco poprawić grafikę wciśnij tyldę 
(”) — pojawi się ekran do wklepywania ko- 
mend zwany konsolą. Wpisz tam 
GL_TEXTUREMODE GL_LINEAR 








P- rzystać z mocy napotkanych podczas wędrówki 


świątyń, to otrzymamy bardzo pokażną gamę 
umiejętności, których można tylko pozazdrościć. 


Świat, w którym osadzono akcję gry, jest bardzo 
zróżnicowany i — co ważniejsze — doskonale od- 
wzorowany. Wykorzystano tutaj do granic możli- 
wości engine Quake'a II, który (jak każdy engine 
z ID Software) prezentuje wysoki poziom. Zmie- 
niono jednak sposób patrzenia na akcję gry. W 
Hereticu II świat widziany jest z perspektywy 
trzeciej osoby. Krótko mówiąc, całość przypomi- 
na bardziej Tomb Raidera niż Quake'a. 

W grze występują dwa rodzaje kamer. W 
standardowym ustawieniu włączona jest kamera, 
która podąża za plecami Corvusa. Jest to roz- 
wiązanie, które (jak każde) ma swoje wady i zale- 
ty. Do wad zaliczyć należy przede wszystkim 
fakt, że główny bohater nie jest jakimś niewyroś- 
niętym karzełkiem, a dobrze zbudowanym chło- 
pem, przez co jego postać zasłania nieco ekra- 
nu. Jest to szczególnie uciążliwe, kiedy wróg jest 
daleko od Ciebie i trzeba się dobrze wpatrywać, 
aby go zlokalizować. Zaletą jest zaś głównie to, 
że takie rozwiązanie daje nam możliwość obser- 
wowania reakcji Corvusa na przeróżne zdarze- 
nia. Poza tym ciało bohatera jest podatne na 
uszkodzenia podczas walki — Corvus może zo- 
stać na przykład podrapany przez agresywne 
ptaki lub nawet ochlapany krwią wrogów. 

Jeżeli zaś chodzi o drugą kamerę, to jest 
ona stacjonarna i zmienia się po przejściu głó- 
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wną postacią z jednej lokacji do drugiej. Wte- 
dy przypomina to nieco Alone in The Dark, tyl- 
ko że tym razem w pełnych trzech wymiarach i 
lepszej oprawie. 

Cały świat, w jakim przyjdzie Ci podróżo- 
wać, zawiera wiele szczegółów i wydaje się 
żyć własnym rytmem. Wszystko jest mniej kan- 
ciaste i wygląda bardziej realnie, niż np. w sta- 
rym, dobrym Quake'u. Na duże słowa uznania 
zasługuje również bardzo dobrze wykonana 
woda, która nareszcie wygląda i zachowuje się 
jak na ciecz przystało. Występuje w niej prąd, 
który lekko znosi głównego bohatera, gdy ten 
przestanie płynąć. Poza tym zamieszkują ją 
grożne rekiny, które po zabiciu wypływają 
brzuchem do góry na powierzchnię wody i wy- 
puszczają powietrze. Jak więc widać, autorzy 
włożyli bardzo wiele pracy w realizm gry. Jeśli 
zaś chodzi o poszczególne levele, to należy 
przyznać, że są one ciekawie zaprojektowane i 
obfitują we wprost niezliczoną porcję urozmai- 
ceń, jak fontanny, duże posągi, wodospady, 
wystawne komnaty, olbrzymie budowle i wiele 
innych. Efekty dźwiękowe także są niczego So- 
bie i doskonale pasują do tego, co w danej 
chwili dzieje się na ekranie monitora. 

Jak na porządną grę przystało, w Hereticu 
Il nie mogło zabraknąć opcji multiplayer. Poza 
czterema poziomami do gry przez sieć oraz kil- 
koma postaciami do wyboru, na płycie zawarty 
jest dość sporawy dodatek Heretic Team For- 
tress. Dla wszystkich tych, którzy chcieliby 
więcej, polecam inny dodatek — The Siege, za- 
cy 40720 JEEP (PO 4GPA 

Na pochwałę zasługuje także upominek od 
firmy Matay (sprzedającej grę w Polsce) w po- 
staci dobrze przetłumaczonej na ojczysty ję- 
zyk instrukcji do gry. Doskonale wprowadza 
ona do świata, w którym rozgrywa się akcja 
gry, i czyta się ją jak dobrą (choć krótką) 
książkę fantasy. Prawdziwą skarbnicą wiado- 
mości na temat gry jest zawarty na drugim 
krążku opis w postaci plików HTML (do prze- 
glądania ulubionym browserem). 


Po sporej dawce zachwytów nad drugą czę- 
ścią Heretica przyszedł czas na zimny pry- 
sznic, czyli wymagania gry. Zgodnie z tym, co 
autorzy podali w instrukcji, aby można było za- 
grać w Heretica Il, należy mieć minimum pro- 
cesor PPC 603 taktowany zegarem 160 MHz, 
64 MB wolnej pamięci, napęd CD-ROM x4 (gra 
mieści się na dwóch płytach kompaktowych), 
Kickstart 3.0 oraz około 300 MB wolnego miej- 
sca na twardym dysku. Jeśli chodzi o kartę 
graficzną, to jest ona zalecana, ale powinny 
wystarczyć kości AGA. Dla osób korzystają- 
cych z karty graficznej niezbędny będzie ró- 
wnież WarpOS oraz Warp3D (znajdują się na 
płycie z grą). Poza tym wszyscy, którzy używa- 
ją CyberGraphX V3, powinni zainstalować bib- 
liotekę cgxsystem.library w wersji minimum 
41.21b. Rekomendowana przez twórców gry 
konfiguracja to procesor PPC 604/200 MHz, 
96 MB RAM, CyberGraphX V4, karta graficzna 
z akceleratorem 3D, czytnik CD-ROM x8, Kic- 
kstart 3.0 lub wyższy, 400 MB wolnego miej- 
sca na HD, WarpOS V4 oraz Warp 3D. 

Jeśli chodzi zaś o konfigurowalność gry, to 
i na tym polu Heretic II ma dużo do powiedze- 
nia. Każdy może sobie według własnego upo- 








dobania ustawić klawisze, którymi będzie ste- 
rował głównym bohaterem. Poza tym z ważniej- 
szych funkcji można wspomnieć choćby o 
możliwości wyboru poziomu brutalności, auto- 
matycznego celowania, szybkości obracania 
się Corvusa (zalecałbym przed rozpoczęciem 
gry zwiększyć do połowy), wielkości ekranu itp. 
Można także włączyć muzykę z CD, która oczy- 
wiście spowalnia grę, ale za to bardzo pasuje 
do rozgrywki i czyni ją jeszcze bardziej mro- 
czną i wciągającą. 


Ludzie kupują blaszaki głównie dla kuszących 
swą grafiką gier (bo przecież nie dla systemu 

:). Heretic II jest jedną z tych pozycji na amigo- 
wym rynku gier, które pokazują, że silna Amiga 
również wiele potrafi. Teraz pozostaje nam tyl- 
ko czekać na następne obiecane gry, które za- 
powiadają się nad wyraz ciekawie. 

Amigową wersję Heretic II wyprodukowała 
firma Hyperion Software, a wydał ją Titan 
Computer. Grę otrzymaliśmy do testów od firmy 
Matay (www.matay.pl, tel. 0-22 615-53-55), któ- 
ra sprzedaje ją w Polsce za 170 zł. 

Michał Bartniczak 


Zmiana perspektywy 


W Hereticu Il istnieje możliwość przełączania 
widoku z trzeciej osoby na pierwszą (prawie 
tak jak w Quake'u). Należy w tym celu 
skopiować zmodyfikowany plik 'user.cig' 
(bierzący coverCD, katalog 
"W. ACS/Heretic_Il/base') do katalogu 
'Hereticil/base' na Twoim twardym dysku. 
Teraz pozostaje już tylko podczas gry 
wcisnąć klawisz 'f, aby móc obserwować 
akcję z oczu bohatera. Klawiszem 'r' można 
powrócić do standardowego widoku zza 
bohatera. 
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KRÓTKA SOLUCJA 


Oto streszczenie całej wędrówki, aż do końca gry. Przed 
przystąpieniem do zasadniczej rozgrywki polecam prze- 
brnięcie przez samouczek (Tutorial), dzięki któremu o wiele 
szybciej zapoznasz się z obsługą gry i nauczysz się posłu- 
giwać zarówno bronią, jak i czarami. Wystarczy w nim w od- 
powiedniej kolejności wypełniać polecenia z ksiąg, które 
rozmieszczone są w kolejnych komnatach. 

Przygodę rozpoczynasz w mieście Silverspring, jednym 
z głównych miast Parthoris. Tutaj dowiadujesz się o zarazie, 
która wyniszcza mieszkańców i po raz pierwszy spotykasz 
mutantów, którzy ją roznoszą. Są to bardzo niebezpieczne 
istoty, gdyż jako broni używają trującego gazu, który rzuca- 
ją w Twoim kierunku. Taki gaz przez pewien czas unosi się 
nad danym terenem i osłabia każdego, kto się do niego 
zbliży. Poza tym natkniesz się także na oszalałych osobni- 
ków, którzy najwyraźniej nie lubią nieproszonych gości. Są 
jednak dość tchórzliwi, przez co rzucają się do ucieczki, 
gdy im się porządnie przyłoży. Gdzieniegdzie pałętają się 
również między nogami szczury, które aby zaspokoić głód 
atakują wszystko, co da się zjeść. Na końcu wędrówki spot- 
kasz się z pierwszym bossem. Każdy z nich ma własną 
energię życiową, która uwidoczniona jest na pasku w le- 
wym górnym rogu ekranu. Znacznie ułatwia to orientację, w 
jakiej sytuacji się w danej chwili znajdujesz. 

Kiedy już uporasz się ze swym pierwszym poważnym 
przeciwnikiem, budynek zacznie się rozpadać, a Ty spa- 
dniesz prosto do bagien Darkmire. Musisz przez nie 
przejść (wykazując się przy tym dużym refleksem i zrę- 
cznością) do miasta zwanego Andoria. Kiedy już zwycięs- 
ko wyjdziesz z walki z drugim bossem na jego końcu, do- 
jdziesz do jaskini Kell. 

Kolejnym etapem Twej wędrówki będzie kanion Katlit' k, 
który będziesz zmuszony szczęśliwie przebyć, aby dojść 
do trzeciego z kolei miasta — K'chekrik. Kiedy już ukoń- 
czysz ten etap gry, czeka Cię bardzo ciekawie zaprojekto- 
wany level (The Gauntlet), w którym będziesz musiał prze- 
brnąć przez test na prawdziwego wojownika. Natkniesz się 
w nim na wiele niemiłych niespodzianek, np. przechodzenie 
przez ruchomy most, unikanie sunących w Twoją stronę 
ścian z kolcami, skoki po ruchomych blokach skalnych nad 
gorącą lawą, niebezpieczna przeprawa przez zgniatające 
młoty i wiele innych. Autorzy wykazali się dużą wyobraźnią 
tworząc kolejne pułapki. 

Po pomyślnym zdaniu testu, poprzez Trial Pit dotrzesz 
do Gniazda Matek (Lair Of The Mothers). Następnym eta- 
pem wędrówki będzie kopalnia Oglów. Do tej pory powinie- 
neś mieć na swym koncie kolejnych dwóch pokonanych 
bossów. Ogle to niewysokie stworzenia, które zmuszane są 
do niewolniczej pracy w kopalni. Będą więc bardzo wdzię- 
czne, kiedy pomożesz im pokonać ich oprawców. 

Potem czeka Cię już tylko wyprawa przez lochy (Dun- 
geon) do Fortecy w Chmurach (Clouds Fortress), gdzie 
spotkasz ostatniego z bossów, a zarazem sprawcę całego 
zła w jednej osobie. Żeby było ciekawiej, jest to osoba (w 
pewnym sensie) nieśmiertelna. Ma jednak swój słaby 
punkt. Jak każdy z bossów, tak i ten ma swój pasek z ener- 
gią (że dłuższy, to już inna sprawa), lecz gdy się skończy, w 
jego miejscu po pewnym czasie pojawia się nowy. W tej sy- 
tuacji musisz po pokonaniu wroga szybko podbiec do jed- 
nej z ksiąg znajdujących się w centralnej części komnaty 
(tej, na którą skierowany jest promień) i użyć niesionego 
przy sobie tomu (tome). Należy jednak wykonać to bez- 
względnie w momencie, kiedy przeciwnik zbiera siły po 
przegranej walce. W innym wypadku księgi chroni pole siło- 
we, które odrzuca Cię do tyłu (aktywne jest tylko wtedy, kie- 
dy boss jest w pełni sił). Musisz wykazać się jednak dużym 
refleksem, gdyż przeciwnik dość szybko odzyskuje swe 
moce. Gdyby nie powiodło Ci się za pierwszym razem, na- 
leży ponownie pokonać bossa (łatwo powiedzieć, a trudniej 
wykonać) i jeszcze raz spróbować szczęścia. 


Amiga Computer Studio Z 


0 tym tytule wspominaliśmy na łamach 
ACS dość dawno. W numerze 1/99 zamie- 
ściliśmy raport bazujący na grywalnym de- 
mie. Jak wygląda pełna wersja? 


PIERWSZA PLATFORMÓWKA 3D 


Tales From Heaven jest pierwszą na Amigę trój- 
wymiarową platformówką. I to nie uległo zmia- 
nie. Natomiast muszę zweryfikować kilka po- 
glądów, jakie zawarłem we wspomnianym 
wcześniej raporcie. Po pierwsze, data premie- 
ry. Od zapowiedzi do czynów minęło dużo cza- 
su. Nie to jest jednak najistotniejsze. Wszak na 
amigowym rynku oprogramowania niełatwo 
jest zyskać względy wydawcy. Nawet, jeśli pro- 
gram ma być nowatorski. Opóźnienie samo w 
sobie jest irytujące, ale problem tkwi w czym 
innym. Pełna wersja niestety niewiele się różni 
od grywalnego dema. Oczywiście oprócz faktu, 
że można poszaleć na wielu planszach. 


NIESPEŁNIONE OCZEKIWANIA 


W tekście traktującym o demie TFH znalazło 
się kilka zdań będących odzwierciedleniem 
moich (jako gracza) oczekiwań w stosunku do 
pełnej wersji gry. Pora rozprawić się, punkt po 
punkcie, z tymi aspektami. 

Run and jump czyli... powoli, bo spadniesz. 
Klasyczna platformówka to masa ruchu, dyna- 
mika, żywioł. Tales From Heaven to balansowa- 
nie na krawędzi i obawa przed utratą życia w 
bezdennych czeluściach wyimaginowanego, 
zawieszonego w przestworzach świata. Z rzad- 
ka trafiają się momenty, w których naprawdę 
można zaszaleć. Taką sytuację wymusza po 
części konwencja — gra w trzech wymiarach to 
nie to samo, co przesuwanie płaskich sprite ów 
po ekranie. Na szczęście sterowanie postacią 
jest dużo prostsze. Przynajmniej takie odnios- 
łem wrażenie, gdyż mam w pamięci moje mę- 
czarnie z utrzymaniem kursu podczas pogry- 
wania w demo. Tu problemów nie miałem. Ucie- 
szyło mnie, że postacią można sterować na 


KLASYCZNA PLATFORMÓWKA TO MASA 
RUCHU, DYNAMIKA, ŻYWIOŁ. 

TALES FROMHEAVEN TO BALANSOWANIE 
NA KRAWĘDZI I OBAWA PRZED UTRATĄ 
ŻYCIA W BEZDENNYCH CZELUŚCIACH... 
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Tales From Heaven 





dwa sposoby — joystickiem I klawiaturą. Ale 
cóż z tego, kiedy zabawa momentami ograni- 
cza się do biegania po wąskich przejsciach 
lub skakania po wysepkach. W tym drugim 
przypadku o dynamice właściwie nie można 
już mówić. 

Świat 3D — wreszcie słoneczko. W zasadzie 


tak — odkryte tereny, mostki i drzewka (choć 
bezlistne). Po pewnym czasie otaczająca zew- 
sząd bohatera otchłań poraża swą głębią. Po- 
tęgowane jest wrażenie, że grunt pod nogami 
małego chłopca dodatkowo się kurczy. Rozu- 
miem, że to wszystko w trosce o płynność gry, 
ale w pewnym momencie zaczyna to nużyć i 
męczyć. A do tego podobna, mało urozmaico- 
na sceneria i niewielkie plansze. Bezbronny, 
zawadiacko uśmiechnięty chłopiec z dema 
uzbrojony został w bomby z opóźnionym za- 
płonem, które służą mu do zwalczania przeciw- 
ników. A ci mogą niejednego przyprawić o dre- 
szcze. Gigantyczne skorpiony, hordy os, pająki 
wyskakujące spośród drzew czy też stwory 
żywcem wyjęte z serii Alien. Rozumiem, że w 
wielu bajkach niewinne dzieciątka zmagały się 
ze złymi siłami i zwykle wychodziły z opresji 
obronną ręką. Tym razem poczułem jednak 
niesmak. Szczególnie „faszystowsko” zaczyna 
się druga plansza, kiedy na naszego bohatera 
rzuca się rój os z królową niosącą kluczyk do 
bramy otwierającej przejście. Plansza nie jest 
trudna (można ją przejść w 10 sekund), ale 
pierwsze wrażenie nie jest miłe. Umieszczenie 
pogodnej sylwetki chłopca pośród pasku- 
dztwa, którego we wczesnych latach dziecię- 
cych starałem się unikać za wszelką cenę, 
uznałem za chybiony pomysł. Przez to gra traci 
budowany przez autorów klimat i w skrajnych 
momentach nazywałem ją w duchu Tales From 
Hell (a nie o to chodziło). 


NA SPOKOJNIE 


Warto nieco ochłonąć i uporządkować cały 
materiał. Tales From Heaven z pewnością nie 
jest grą złą, jednak po jej uruchomieniu srodze 
się rozczarowałem. W głowie miałem obraz ra- 
dosnej platformówki, z racji słabego (w poró- 
wnaniu z konsolami na przykład) sprzętu z nie- 
co ubogą grafiką, ale ciepłym klimatem, masą 
lokacji do zwiedzenia, ciekawymi zagadkami. 
Ogólnie liczyłem na miłą, bezstresową zabawę. 
Tymczasem Tales From Heaven wygląda zgoła 
inaczej. Brak w niej różnorodności. Już same 
opcje dają wiele do myślenia: wybór rozdzie|- 
czości (pikseloza lub niewielkie kanty), włącze- 
nie tła i muzyki, nagrywanie stanu (program ro- 











bi to automatycznie; jeśli dojdziesz do dalszej 
planszy, nie radzę wybierać nowej gry — po- 
żegnasz się z wcześniejszymi dokonaniami). 
Tak więc możliwości konfiguracyjne znikome. 

Plansze są bardzo małe i nie pozostawiają 
graczowi pola manewru. Jest jedna droga i nie 
sposób się zgubić. Zagadki są proste, a liczba 
gadżetów (przynajmniej w planszach, do któ- 
rych zdołałem dotrzeć) niewielka. Tytułowi brak 
ekspresji, jaka towarzyszy platformówkom. 
Zdaję sobie sprawę, że do gier dorównujących 
grafiką i dynamiką konsolowym tytułom klasy- 
czna Amiga jest za słaba. Ale wolałbym poga- 
niać się z przeciwnikami na obszernych pozio- 
mach, zbierając przy tym masę gadżetów (a la 
Superfrog czy Super Mario Bros). W Tales 
From Heaven przeważa kluczenie i oszczędza- 
nie bomb — są wyliczone niemal na styk. 

Graficznie TFH nie różni się niczym od wer- 
sji demo. Oprawie niewiele można zarzucić 
(chyba jedynie monotonię). Dużo więcej z AGA 
(a taką wersję odpalałem) wycisnąć się nie da. 
Zaś dźwięków jest stanowczo za mało. 


PODSUMOWUJĄC 


Tales From Heaven jest pionierem. Dobrze 
przetarła szlaki, gdyż od strony programowej 
niewiele można tej grze zarzucić. Engine jest 
dość szybki, sterowanie wygodne. Wersja 
przeznaczona tylko dla kart graficznych i PPC 
z pewnością mogłaby powalić na kolana. Za 
kodowanie grupie Darkage przyznaję plus, za 
klimat i grywalność — minus. Przyznam, że da- 
wno tak się nie irytowałem przy grze, jak w 
przypadku Tales From Heaven. A w końcu cho- 
dzi tu o rozrywkę. Przyznam również, że dawno 
nie poddałem się tytułowi. Grałem dotąd, aż 
przeszedłem dalej. W Tales From Heaven w pe- 
wnym momencie odpuściłem. Trafiwszy na 
dość trudny moment dałem spokój, bo gra zna- 
cznie odbiegała od moich oczekiwań. 

Kiedy tylko emocje opadną, z pewnością 
powrócę do tego tytułu, bo w głębi ducha cie- 
kawy jestem, jak wyglądają dalsze poziomy i 
jacy przeciwnicy zagrożą miłemu chłopcu w 
czapce bejsbolówce. | wciąż mam nadzieję, że 
na bazie TFH powstanie trójwymiarowa platfor- 
mówka z prawdziwego zdarzenia. Choćby już 
na nową Amigę. 

Tales From Heaven wyprodukowała firma 
Darkage Software, a wydawcą jest Epic Marke- 
ting/Islona Entertainment. Gra wymaga proceso- 
ra 68020, 2 MB Chip, czytnika CD ROM i twar- 
dego dysku (zalecane 68040 i karta graficzna). 

Artur „R2D2” Frankowski 





polską przygodówką. Rzeczą, która jednak 

znacznie wyróżnia ją spośród dotychczas 
opisywanych produkcji, jest to, że fabuła gry zo- 
stała przedstawiona w formie filmu. Jest on 
wprawdzie czarnobiały (szesnaście odcieni sza- 
rości w hiresie), ale zawsze lepsze to niż kolejna 
„nagryzmolona” gierka. Dość niezwykła jest także 
fabuła tej gry. Otóż głównym bohaterem, którym 
będziemy kierować, jest Traitor (ami-scenowiec - 
pozdrowionka :), będący zarazem jednym ze 
współtwórców gry (którą firmuje grupa The Next 
Generation). Poznajemy go jako zatwardziałego 
fanatyka Amigi (do wszystkich jemu podobnych — 
tak trzymać!!!), który nawet we śnie toczy walkę z 
ludźmi bezczeszczącymi imię Amisi. 

Wymagania Zdrajcy nie są zbyt wygórowane. 
Do odpalenia gry wystarczy dowolna Amiga z twar- 
dym dyskiem. W skrajnych przypadkach grę moż- 
na uruchomić na niedopalonej Amidze 1200 (z 
HDD). Piszę w skrajnych, ponieważ gra wymaga 2 
MB RAM, z czego 1 MB musi być typu Chip. Aby 
więc odpalić tę grę na nierozbudowanej konfigura- 
cji, trzeba uruchomić ją bez załadowania systemu. 
Nie jest to zbyt wygodne, ale nierozbudowana 
A1200 generalnie nie jest zbyt komfortowa w uży- 
ciu (w porównaniu z konfiguracją choćby tylko z 
pamięcią Fast). Na dodatek odpalenie tytułu na 
„gołej” A1200 nie umożliwia puszczenia muzyki. 

Ogólnie jest to moim zdaniem jedna z lepszych 
gier na Amigę i ładnie pomyka na mojej konfigura- 
cji (A1200/040). Uwaga dla właścicieli monitorów 
SVGA: jeśli chcecie pograć w Zdrajcę, nie obejdzie 
się niestety bez scandoublera. Oprócz grafiki na 
dobrym poziomie, Zdrajca oferuje także samplowa- 
ne dialogi oraz dużą dawkę humoru (BTW: czasami 
autorzy używają wulgaryzmów, więc nie wiem czy 
najmłodsi powinni być dopuszczeni do tego tytułu). 
Chcecie przykładu? 

— Kiedy pecet jest szybszy od Amigi? 

—?77 

— Kiedy leci z mostu prosto do rzeki... 

Niezłe prawda (kwestia gustu, mnie nie rusza — 
RB)... Jedyny (poza brakiem promowania ekranu) 
mankament to nie najpłynniejsza animacja, ale to 
można autorom wybaczyć ze względu na minimal- 
ne wymagania gry. 

Podsumowując: grać, grać, grać! Gra jest także 
tania — ongiś kupiłem toto za 25 zł na płycie 
MACDĄ4. Słyszałem, że jeszcze kilka firm (w tym 
AR-WAL) ma jeszcze zapasy tego krążka. 

Jeszcze tylko uwaga na koniec. Jeśli gierka w 
pewnym momencie „wyłącza się” — ekran staje 
się czarny i rozpoczynasz rozgrywkę od początku 
— to nie martw się. Wprawdzie w instrukcji nie ma 
o tym ani słowa, ale wywnioskowałem, że gra rea- 
guje w ten sposób, gdy już naprawdę nie masz 
szans na przejście. 


ROZWIĄZANIE 
Zdrajca — czyli jak kupić PlayStację kosztem 
Amigi... 


J ak już wcześniej wspomniałem, Zdrajca jest 


Wyspawszy się, Traitor wstaje, standardowo od- 


prawia modły do swego swojego bóstwa (zgadnij- 
cie do czego — podpowiedź: nie telewizor ;). Potem 
ma zamiar gdzieś wyjść. Zakłada buty (choć różne- 
go „gatunku”) i już ma zamykać drzwi od mieszkan- 
ka, gdy zauważa, że coś poległo na jego wyciera- 
czce... Jest to magazyn komputerowy (lub kompu- 
teropodobny) traktujący o grach. W nim to właśnie 
nasz bohater czyta o nowej konsoli, PlayStacji 
(czytaj: owocu zakazanym). Natychmiast zaczyna 
kombinować, jak tu uzbierać na nią kasę... No i wy- 
myśla — postanawia sprzedać Amigę (tak NIGDY 
nie postępujcie!!! ;). Umawia się już nawet z kup- 
cem, na godzinę osiemnastą. Pech chce, że po wy- 
jściu tego człowieka Amisia Traitora doznaje — deli- 
katnie mówiąc — kontuzji... | w tym właśnie momen- 
cie otwiera się pole do popisu przed Tobą, Drogi 
Czytelniku. Awaria Amigi jest bardzo rozległa. 
Uszkodzeniu uległy: klawiatura, złącze klawiatury, 
zasilacz, stacja, monitor... a i jeszcze obudowa się 
pobrudziła. Jest samo południe, a Ty do osiemna- 
stej musisz to wszystko skompletować. Do dzieła! 
Ponieważ cała gra polega głównie na wybiera- 
niu odpowiednich poleceń z menu, jej opis bę- 


dzie właśnie wskazaniem kolejnych opcji. Roz- 
grywkę zaczynamy w domu mając w kieszeni 
młotek i długopis. Oto, co w kolejności chronolo- 
gicznej powinno się dziać z naszym bohaterem: 

e |dź do gościa o ksywie Syciu. 

— SZEŚĆ. 

e idź do kolesia o nicku Zabora. 

— CZEŚĆ. 

e |dź do kiosku. 

— JEST AMIGA? 


— CZY MÓGŁBYM DOSTAĆ JEDNĄ? 


Weż Amigę (pismo). 

e |dź do domu. 

Użyj Amigi. 

e Idź do Sycia. 

— KRZYCHU MUSZĘ ZADZWONIĆ. 


* Idź do Gumki. 
— CZEŚĆ, SKOŃCZYŁEŚ MUZYKĘ DO 
TEJ GRY? 


— SUCHY??? A PO CO MU? 
Powtórnie nawiąż rozmowę. 
— SIAŁA BABA MAK. 

e |dź do Artiego. 

— CZEŚĆ MICHAŁKU. 


e |dź do Suchego. 

— CZEŚĆ CI... 
Dostaniesz schematy. 
e Idź do kiosku. 

— CZEŚĆ PRACY. 

e |dź do domu. 
Dostaniesz urządzenie. 
e ldź do Regana. 

— CZEŚĆ RONALD. 
e |dź do Zabory. 

— MASZ MOŻE JAKIEŚ ZBĘDNE JAJA? 
Dostaniesz jajko. 

e |dź do Regana. 

e |dź do Gumki. 
Dostaniesz kompakty. 
e |dź do Zabory. 

Użyj schematów. 
Dostaniesz dialogi. 

e |dź do Regana. 
Użyj kompaktów. 
Dostaniesz sampler. 
e |dź do Gumki. 


— MAM. 

Użyj samplera. 
Dostaniesz moduły i... 
e idź do Sycia. 

— GŁUPIE TEKSTY 2. 


— NIE MAM JESZCZE TWOJEJ KOMPRESJI. 


Użyj dialogów. 
Dostaniesz ksero. 

e |dź do Regana. 
Użyj modulesków i... 
— NO NIE WIEM... 

e |dź do domu. 
Dostaniesz monitor. 
e |dź do Zabory. 
Użyj ksero. 


Dostaniesz twardziela i skany. 
e |dź do Artiego. 

— MAM. 

Użyj twardziela. 








ZdrajcaĘ 


Jakiś czas temu (no, nawet bardzo „ jakiś” :) 
na amigowym rynku ukazała się niezła gra 


przygodowa napisana przez Polaków. Była 
dość nowatorska, zajmowała „troszkę” 


miejsca, dlatego nie można było jej wydać na 
dyskietkach. Ale przejdźmy do konkretów... 


Użyj kilku minut. 


-— 
+... 


Użyj twardziela. 


e ldź do Suchego. 

Użyj skanów. 

e |dź do Sycia. 

Użyj kompresji. 

e Idź do domu. 

Dostaniesz zasilacz (tower). 

e Idź do kiosku. 

— NIE WIDZIAŁAŚ ZABORKA? 


e |dź do domu. 

e |dź do Zabory. 

— PRZYWIEŻ MI COS Z GIEŁDY. 

e |dź do kiosku. 

— DZIEŃ DOBRY. 

e idź do Regana (nie przejmuj się, jeśli nie bę- 
dzie go w domu) 


ldź do domu. 


Teraz pozostaje już tylko przyglądać się i przy- 
słuchiwać końcowi (zrozumiecie moje słowa, gdy 
ukończycie tę grę). No i jeszcze wyciągnąć morał... 
Polecam przejście tej gry Amigowcom, którzy stoją 
na rozdrożu: Amiga vs PC (BTW: od kilku dni obok 
mojej Amisi stoi blaszak podarowany mi przez wu- 
ja do celów edukacyjnych — wierzcie mi, Winshit 
'98 to nic przyjemnego ;). 

Miłosz Staszewski 
amiga-userGeranet.pl 


PS. Jeżeli na pewno wszystko wykonujecie 
bezbłędnie, a przy ostatnim pójściu do domu 
nic nie znajdujecie i gra się nie kończy, to po- 
chodźcie sobie jeszcze (Zaborek musi mieć 
czas na dowiezienie klawiatury). Polecam od- 
wiedzenie kiosku... 





Amiga Computer Studio PLC 


Wiele już było przypadków, kiedy to stary 
pomysł na grę ubrany w nowe, czasami 

aż nazbyt szykowne szaty, przynosił całkiem 
sporą porcję rozrywki. Nie inaczej jest 

z grą MonsterMind. 
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YKAZIE 





yrażenie nazbyt szykownej szaty nie 

powinno być odbierane negatywnie. 

W ten sposób chciałem wyrazić swoje 
zdanie, że niekiedy twórcy barokowym sposo- 
bem wyżej stawiają formę nad treścią. W przy- 
padku MonsterMind autor miał niewielkie pole 
manewru. Zasady gry zostały wymyślone lata te- 
mu i od tego czasu pozostają w zasadzie nie- 
zmienne — spotykamy się z tylko niewielkimi mo- 
dyfikacjami tych reguł. Zatem 


JAK GRAĆ 


Komputer (a w wersji „analogowej” — kolega) 
wymyśla na początku rundy kombinację różno- 
kolorowych elementów. Zadaniem gracza jest w 
kilku (w zależności od stopnia trudności) pró- 
bach odgadnąć, jaki jest ułożony przez rywala 
wzór. Gracz odgadujący proponuje po kolei swo- 
je kombinacje elementów, na co komputer odpo- 
wiada zdawkowo: ile elementów znalazło się na 
swoim miejscu, a ile pasuje, jeżeli chodzi o kolor, 
ale jest umieszczonych na niewłaściwej pozycji. 
Nie wszystkie bowiem elementy muszą znaleźć 
swoje miejsce w ukrytym wzorze. Po pierwsze, 
kolorów elementów (w grze są to kule) jest wię- 





Amiga Computer Studio 


cej niż pozycji w kodzie, po drugie — kolory w 
kodzie mogą się powtarzać. Na podstawie kolej- 
nych prób i podpowiedzi komputera gracz stop- 
niowo uzyskuje coraz więcej informacji o ułożo- 
nym wzorze. W większości przypadków wystar- 
cza to do zwycięstwa. To tyle, jeżeli chodzi o re- 
guły pierwowzoru czyli gry MasterMind. W opisy- 
wanym dziś „potwornym” wariancie występuje 
kilka modyfikacji. 

Zasadniczą różnicą (w porównaniu z wersją 
planszową) jest narastający stopień trudności. 
Im dalej w las, tym ciemniej. Trudniej jest odga- 
dnąć kolejne wzory z dwóch powodów. Pier- 
wszym z nich jest wzrastająca liczba kolorów 
kul, które ma do dyspozycji komputer układając 
kod oraz gracz próbujący to ułożenie odgadnąc. 
Liczba kombinacji dodatkowo wzrasta, zwięk- 
szając tym samym stopień trudności, gdy w ko- 
lejnych planszach informowani jesteśmy o możli- 
wości umieszczenia we wzorze dwóch lub trzech 
kul tego samego koloru (początkowo barwy ele- 
mentów nie mogą się powtarzać). Ale to nie 
wszystkie niespodzianki, jakie przygotował dla 
nas autor programu. W trakcie zabawy natrafimy 
na inne utrudnienia i bonusy, z tym że te są głó- 
wnie losowe. Zdarza się, że na planszę spadną 
kamienne kule. Pod nimi kryją się punkty, dodat- 
kowe próby bądź też przejście planszy (przez 
zabicie potwora). Najwięcej kul znajduje się na 
planszach opisanych jako bonusowe. Gdy zoba- 
czycie na jakimś rządku pól pięć kleksów, od ra- 
zu liczcie się z utratą jednej dodatkowej szansy 
(o ile taką posiadacie). Wykorzystując jedną z 
czaszek ze świecącymi oczami można usunąć 
do dwóch rządków zajętych już przez inne 
obiekty. Mogą to być owe kleksy bądź też umie- 
szczone przez nas kule. Wspomniałem o cza- 
szkach, gra ma bowiem specyficzny 
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KLIMAT 

Atmosfera jest żywcem wyjęta z pinballowych 
stołów Graveyard czy Skulis and Bones. W mro- 
czny świat demonów, baby jagi i hobgoblinów 
wprowadza nas już intro, a nie inaczej jest pod- 
czas samej gry. Kolejne plansze stylizowane są 
na walkę z różnorakimi potworami (wspomniana 
baba jaga, demon, szkielet, goblin, hydra itp. 
itd.). Leksykon upiornych postaci został dołączo- 
ny do gry. Wszystkie istoty zostały scharaktery- 
zowane i opisane podstawowymi cechami (siła, 
inteligencja). Dodatkowo każda z nich została 
przedstawiona na rysunku (moim idolem jest 
Dzwonnik). Zarówno grafika, muzyka i dźwięki 
jak i minigierki tworzą bardzo ciekawy, a co waż- 
ne, spójny klimat. 

Ciągnąc wątek minigier — jest ich kilka. Naj- 
częściej spotykane to strzelanie do spadają- 
cych kul, łapanie kropli krwi czy też gra w pięć 
czaszek. Z tą ostatnią spotykamy się, kiedy nie 
uda się nam rozwikłać zagadki. Wówczas aby 
kontynuować zabawę musimy odnaleźć ele- 
ment ukryty pod jedną z wirujących trupich 
główek. Ten element jest IMHO zbyt łatwy (ani 
razu komputerowi nie udało się mnie zmylić). 
Wraz z narastającym stopniem trudności gracz 
ma do dyspozycji coraz więcej (maksymalnie 
sześć) czaszek ze świecącymi oczami. Służą 
one, jak już wcześniej pisałem, do eliminacji 
niepożądanych elementów zajmujących miej- 
sce na planszy. Używajcie ich oszczędnie. 


WRAŻENIA 


Gra jest prosta (jeśli chodzi o zasady), ciekawie 
opakowana, a do tego bardzo dobrze napisana. 
Autor, Oscar „TWYSTOR” Kohler włożył dużo 
pracy w kodowanie, przez co program jest sta- 
bilny i pełen ciekawych efektów, znanych ze sce- 
nowych produkcji (typu oświetlanie bumpmapy, 
spływające napisy itp.). Grafika stoi na wysokim 
poziomie, podobnie jest z muzyką i dźwiękami 
(choć tych nie jest za wiele, nad czym ubolewa 
sam Oscar). O tym, że do czynienia mamy z 
dziełem scenowicza, możemy przekonać się już 
podczas uruchamiania MonsterMinda — pro- 
gram na dzień dobry wyrzuca nam okienko z do- 
kładnymi danymi odnośnie zainstalowanego 
sprzętu i systemu. 

Gra ma jedną wadę. Część tekstów (między 
innymi leksykon postaci) jest po niemiecku, nie- 
które z nich są skaszanione (być może tylko u 
mnie). To jednak nie psuje pozytywnego wraże- 
nia, jakie zrobiła na mnie publicdomainowa gra 
MonsterMind. 

Wymagania MonsterMind: 020, AGA, 

2 MB Chip, 4 MB Fast. Zaleca się uruchamia- 
nie gry bez sekwencji startowej. Źródło — jak 
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ersja, którą opisuję, nosi numer 1.15, 
jej autorem jest Mathias „Amidog” 
Roslund. Emulator ten można za- 
ssać z Aminetu lub ze strony http://www. 
amidog.com ewentualnie z składanek CD. 

Program ma umiarkowane wymagania doty- 
czące hardware'u: zadowoli się dowolną kartą 
z procesorem PPC, układami AGA (Archaic 
Graphic Architecture ;), 8 MB RAM i systemem 
3.0+. Oczywiście jeśli dodamy do tego kartę 
graficzną i trochę więcej pamięci, to emulacja 
będzie bardziej zbliżona do oryginału, na czym 
powinno nam najbardziej zależeć. Wymagania 
dotyczące oprogramowania zainstalowanego 
na dysku naszej Amigi są praktycznie znikome, 
a nawet żadne, bo WarpUP 4.0 ma zainstalo- 
wany (chyba) każdy posiadacz powerki, a bib- 
liotekę lowlevel muszą doinstalować tylko oso- 
by chcące poużywać joypada od CD32. Jeśli 
mamy wszystko, co trzeba, to możemy przystą- 
pić do instalacji softu, która jest dziecinnie pro- 
sta (jak zresztą w pozostałych produktach Ami- 
doga). Wystarczy przegrać zawartość rozpako- 
wanego archiwum w dowolne miejsce na dys- 
ku twardym. Aby uruchomić Amigeneratora, 
trzeba najpierw wpisać w Shellu polecenie po- 
większenia stosu: 





a zaraz potem użyć rozkazu o następującej 
składni: 


A oto opcje, które pozwolą dostosować 
emulację do sprzętu i upodobań: 

REQUESTER — wywołuje requester wyboru 
rozdzielczości. 








JOYPAD — umożliwia użycie joypada dla 
pierwszego gracza, a klawiatury dla drugiego. 

CGFX — wykorzystuje opcje CGFX do przy- 
spieszenia wyświetlania grafiki. 

SIMPLE — prosta emulacja VDP (niestety 
nie wiem, co to jest). 

HIGHCOLOR — umożliwia użycie 15-bito- 
wych trybów (tylko dla ekranów CGFX). 

FRAMESKIP — opuszczanie klatek celem 
przyspieszenia wyświetlania animacji 
(od 1 do 10). 

STATIC — używa statycznej palety w 
8 bitach. 

SCREENMODE — pozwala zdefiniować tryb 
wyświetlania. 

SOUND — włącza dźwięk. 

NOSN — wyłącza emulację SN76480. 

NOYM — wyłącza emulację YM2612. 

LQ — włącza niską jakość dźwięku. 

NOSTALGIA — zapisuje zrzuty ekranów do 
katalogu „nostalgia:/samples/ „; jeśli nie użyje- 
my tego parametru, obrazki będą zapisywane 
do aktualnego katalogu. 

Wiemy już, co i jak, co z czym się je, no to 
do dzieła... Gier na konsolę Megadrive jest 
mnóstwo i to nie byle jakich — są wśród nich 
największe hity lat 90., takie jak Sonic, Shadow 
Of The Beast 2, Cannon Fodder, Syndicate, 
NBA Live 97, NBA Hang Up, NBA Jam It, FIFA 
97, Gods, Golden Axe, Cool Spot, MKS i wiele 
innych. Gry z Segi Megadrive są bardzo kolo- 
rowe i różnorodne, na pewno każdy znajdzie 
coś odpowiedniego dla siebie. 
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Program, który wpadł pod wskażnik mojej 
myszy, nosi nieco mylący tytuł Amigenera- 
tor. To emulator Sega Megadrive Genesis. 
Jest to kolejna alternatywa dla właścicieli 
PPC i kart graficznych, którzy interesują się 
starymi, dobrymi grami. 


Pora na wady: niestety moc najwolniejszej po- 
werki montowanej na Blizzardach nie jest wy- 
starczająca, aby w pełni rozkoszować się emu- 
lacją konsoli Segi. Największe kłopoty są z 
emulacją... nie, nie grafiki, a dźwięku. Gdy uru- 
chomimy Amigeneratora bez udawania ukła- 
dów dźwiękowych, to emulacja jest zadowala- 
jąca i praktycznie wszystkie gry chodzą z od- 
powiednią prędkością (małym wyjątkiem jest 
FIFA 97, podejrzewam że na oryginalnej konso- 
li ta gra też nie jest najbardziej dynamiczną pił- 
ką kopaną). Jeśli ustawimy dźwięk, to pręd- 
kość grafiki zwalnia zauważalnie, nie poprawi 
tego nawet ustawienie niskiej jakości dźwięku 
(LQ). Poza tym udawanie układów dźwięko- 
wych Segi nie jest najlepsze: muzyka i odgłosy, 
jakie dobiegają do nas z głośników, są bardzo 
niskiej jakości. 

Reasumując, Amigenerator w wersji 1.15 
jest łatwym w instalacji i prostym w użyciu emu- 
latorem Segi Megadrive, który daje dużo rado- 
ści i zadowolenia z uruchamiania wspaniałych 
gier, jakość emulowania też jest wysoka (cały 
czas mam na myśli duet PPC i BVision), nie li- 
cząc dźwięku. Grając w segowe produkcje z 
żalem wspomina się czasy, kiedy to hity naj- 
pierw wychodziły na Amigę, a dopiero później 
były portowane na inne platformy. Może te cza- 
sy wrócą za sprawą AmigaNG? Czego Wam 
i sobie życzę. 
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Zapraszam na porcję ciekawych gier na 
Macintosha. Tym razem aż trzy produkcje 
3D i wszystkie tego samego producenta, 
czyli zasłużonej na rynku Maców firmy 
Bungie Software. A na deser kolejny klon 
ponadczasowego Tetrisa. 


4 


|... m 
WWIE 





PATHWAYS INTO DARKNESS 


Producent: Bungie Software '93 
Wymagania: system 6.0.5 lub wyższy, 2 MB 
wolnej pamięci RAM (system 7.0 lub wyższy 
i Sound Manager 3.0 dla aktywacji dżwięku 
panning stereo). 

Gra przygodowa 3D, w której akcja widziana 
jest z perspektywy pierwszej osoby. Wcielasz 
się w niej w rolę agenta sił specjalnych z misją 
ocalenia świata przed demonem. Aby tego do- 
konać musisz detonować należące do niego tu- 
nele i na końcu wrócić na powierzchnię. Demo 
gry ogranicza się tylko do jednej misji, w której 
Ty i Twój oddział musicie odnależć książkę Bun- 
gie Propaganda w jednym z tunelów demona. 
Pech chciał, że większość broni, jaką posia- 
dasz, uległa uszkodzeniu, a część została prze- 
jęta przez inną grupę. W tej sytuacji pozostaje 
Ci tylko nóż, pistolet (bez amunicji), latarka, ze- 
garek oraz papier i pióro, które służą jako pod- 
ręczna automapa. Tak więc uzbrojony tylko w 
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nóż będziesz musiał stawić czoło hordom po- 
tworów, których jedynym zajęciem jest ekstermi- 
nacja wszystkich obcych istot. Poza tym należą 
one do tego rodzaju stworów, które najpierw 
strzelają, a dopiero potem pytają. Aby nie pozo- 
stawać im dłużny, musisz jak najszybciej odna- 
leżć pistolet z amunicją. Takową broń można 
zdobyć tylko na zwłokach nieszczęśników, Kio- 
rzy wcześniej zawitali w te strony. Aby wykorzy- 
stać broń czy jakikolwiek inny przedmiot. trzeba 
najpierw kliknąć dwa razy na jego nazwie. Lista 
rzeczy, jakie nosisz, jest w prawej dolnej częśc 
ekranu. Używaj jej jednak z umiarem, DO SpOłka 
Cię najgorsze — brak amunicji. Demo obejmuje 
level, który składa się z trzech poziomów. Opa- 
nowany jest on przez cztery rodzaje obcych be- 
stii — zombie, zmory, czarne duchy oraz dziwne 
monstra bez głów. Możesz je pokonać za po- 
mocą konwencjonalnej broni (czyt. nóż lub pi- 
stolet), zaś czarne duchy tylko niebieskim kry- 
ształem. Ma on działanie magiczne i powoduje 
osłabienie przeciwnika oraz chwilowe zatrzy- 
manie. Aby użyć kryształu, trzeba dwa razy 
kliknąć na jego nazwie, następnie poczekać, 
aż się naładuje (kreska power), i tabulatorem 
dokończyć dzieła. Pełna wersja oferuje więcej 
kryształów, np. żółty, który pozwala rozmawiać 
ze zmarłymi. Podczas gry natkniesz się także 
na różnego rodzaju mniej lub bardziej przydat- 
ne przedmioty, które są podnoszone automaty- 
cznie po dojściu do nich. Jedyny wyjątek sta- 
nowią ciała zmarłych ludzi, które przeszukujesz 
opcją search, stając nad nimi. 

Gra może nie oferuje wspaniałej grafiki i mu- 
zyki (jest to bodajże pierwsza teksturowana gra 
3D na Macintosha — przynajmniej tak twierdzą 
jej autorzy), ale za to ma swoisty klimat, który 
nie pozwala oderwać się od komputera. Pole- 
cam wszystkim, którzy nie uważają oprawy grafi- 











cznej za jedyny wyznacznik jakości gry, a lubią 
spędzać miło czas przed komputerem. 


MARATHON 


Producent: Bungie Software '94 
Wymagania: procesor 68020 lub wyższy (040 
lub wyższy zalecany), system 6.0.5 lub wyższy, 
3 MB wolnej pamięci RAM. 

Znajdujesz się w bazie Marathon, którą zaa- 
takowały znienacka obce siły. W tej sytuacji 
wszyscy zdolni do walki, w tym także i Ty, zostali 
i do bitwy o własne życie. Tak właśnie 
rozpoczyna się akcja w grze Marathon, która 
zdobyła taką sławę na Macach, jak Doom na 
PC. Należy ona niestety do tego typu gier, które 
są bardzo podatne na upływający czas. Widać 
to praktycznie w każdej jej sferze. Grafika co 
prawda może być wyświetlana z większą szcze- 
gółowością, ale to nie zmienia faktu, że jest 
dość pikselowata. Poza tym tekstury obfitują w 
stanowczo za dużo jaskrawych kolorów, co z 
pewnością nie wpływa w pozytywny sposób na 
klimat gry. Jak bowiem wiadomo, odpowiednio 
stonowane kolory potrafią w znaczący sposób 
wpłynąć na atmosferę gry. Efekty dźwiękowe 
praktycznie nie istnieją, gdyż sprowadzają się 
jedynie do okrzyków wrogów, strzałów broni itp. 
Najgorsze wrażenie pozostawiają jednak napo- 
tykani podczas wędrówki przeciwnicy, którzy z 
bliska są trudni do identyfikacji. Jednak w grze 
można się doszukać także plusów, choć jest ich 
jak na lekarstwo. Do udanych należy zaliczyć in- 
terfejs użytkownika, który jest wyposażony w su- 
perwykrywacz ruchu, niczym z filmu Aliens. Po- 
za tym na uwagę zasługuje też możliwość uży- 
wania dwóch rodzajów broni jednocześnie, co 
znacznie zwiększa efektywność w walce. Dosyć 
oryginalny, przynajmniej jak na czasy powstania 
programu, jest również sposób zapisu stanu 
gry. Dokonujesz tego poprzez aktywację odpo- 
wiednich paneli na ścianach. Cała baza jest bo- 
wiem skomputeryzowana, dzięki czemu tylko z 
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napotkanych terminali będziesz mógł poznać cel 
misji i wszelkie niezbędne informacje, np. o poło- 
żeniu pewnych istotnych przełączników. Do ak- 
tywacji paneli służy tabulator, którego można 
użyć także przy otwieraniu drzwi. Jeżeli już je- 
stem przy klawiszologii, to przydatna podczas 
gry jest także kombinacja klawiszy Shift + 
dół/góra, dzięki której można patrzeć odpowie- 
dnio w dół lub w górę. Kluczem do sukcesu jest 
zaś dobre opanowanie sztuki uników przed 
strzałami wroga. Klawisz Z służy jako unik w le- 
wo, zaś klawisz X jako unik w prawo. 

Jak więc widać, gra ma pewne nowatorskie 
rozwiązania — mimo że czas jej świetności już 
dawno minął i wyraźnie widać jej zaawansowany 
wiek, to jednak może stanowić dobrą pozycję 
dla użytkowników słabszych konfiguracji. 


MARATHON INFINITY 
Producent: Bungie Software '96 


Wymagania: procesor 68040 lub wyższy, 
system 7.0 lub wyższy, 6 MB wolnej pamięci 
RAM, Sound Manager 3.1 dla dźwięku stereo. 
Kolejna część serii Marathon. W porównaniu 
do jedynki znacznie poprawiono grafikę i 
dźwięk. Ekran akcji jest większy, tekstury są nie- 
co bardziej stonowane, a przeciwnicy mniej pik- 
selowaci. Jeśli chodzi o oprawę dźwiękową, to 
jest ona na dobrym poziomie. Oprócz standar- 
dowych sampli, słychać podczas wędrówki wiele 
dźwięków, które w znacznym stopniu wpływają 
na atmosferę gry. Samo założenie nie uległo je- 
dnak diametralnym zmianom. Nadal więc przy- 
jdzie nam walczyć ze zgrają mutantów, z tym że 
teraz w lepszej oprawie. Cieszy również fakt, że 
twórcy nie zrezygnowali ze starych, dobrych po- 
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mysłów, które wyróżniały grę spośród innych te- 
go gatunku. Pozostał ciekawy system zapisu i 
poznawania celu misji z terminali na ścianach, a 
także wykrywacz ruchu. Jednak najistotniejszą 
zmianą na plus jest to, że wreszcie twórcy 
wprowadzili do gry taką porcję klimatu, jakiej 
brakowało części pierwszej. Gra toczy się teraz 
głównie w ciemnych pomieszczeniach i koryta- 
rzach, rodem z serii Obcy (wykluczając oczywi- 
ście część czwartą :). Klimat podnoszą także 
migoczące gdzieniegdzie światła oraz zaskaku- 
jące ataki przeciwników. Demo gry składa się z 
czterech leveli, w których skład wchodzą trzy 
scenariusze dla jednego gracza oraz jeden 
etap gry przez sieć, z tym że z limitem do 
dwóch graczy. 

Podsumowując, Marathon Infinity to taki Ma- 
rathon dla bardziej podrasowanych konfiguracji. 
Poza lepszą oprawą graficzną i dżwiękową nie 
ma tutaj bowiem jakichkolwiek innych, znaczą- 
cych zmian w stosunku do pierwowzoru. 


TETRIS MAX 
Autor: Steve Chamberlin 
Typ: shareware 

Jak łatwo się domyślić, nie jest to nic innego, 
jak tylko kolejny klon Tetrisa. Widać jednak, że 
autor przyłożył się do gry, gdyż zawiera ona 
wszystko, co powinien mieć porządny klon Tetri- 
sa. Można zmienić w niej dosłownie wszystko, 
poczynając od klocków (funkcja Set Piece Sty- 
le), poprzez tła (Set Background Patterns), a na 
muzyce (Set Music) kończąc. Co więcej, można 
nie tylko stosować dostępne w pakiecie z grą tła 
i muzykę, ale także wykorzystać stworzone 
wcześniej przez siebie. Przed rozpoczęciem gry 


PORADY 


PRZYSPIESZAMY 

Jeśli chcesz, aby dany program (gra) działał 
szybciej (a kto by nie chciał?), zaznacz jego 
ikonkę i wciśnij kombinację klawiszy AMIGA-1. 
Powinno pojawić się okienko informacyjne, 
które w dolnym prawym rogu ma wydzielony 
obszar nazwany MEMORY REQUIREMENTS. 
Znajdują się tam dwa pola — MINIMUM SIZE i 
PREFFERED SIZE. Pierwsze pole określa mi- 
nimalną ilość wolnej pamięci potrzebną do 
uruchomienia danego programu, natomiast 
drugie — zalecaną ilość pamięci, przy której 
program dopiero rozwinie skrzydła. Zwiększa- 
jac wartość (w KB) w polu MINIMUM SIZE (lub 
w obu polach na raz) przydzielamy programo- 
wi więcej pamięci, z czym w parze idzie prze- 
ważnie zwiększenie szybkości działania. Nale- 
ży także pamiętać, by wartość w polu MINI- 
MUM SIZE nie przekroczyła tej z pola PREF- 
FERED SIZE (tę wartość również możesz po- 
większyć). Najlepiej jeśli obie wartości będą 
równe. Aha, pamiętaj także o ilości pamięci 
dostępnej dla emulatora Maca — żebys$ nie 
przeholował (ilość wolnej pamięci sprawdzisz 
wybierając z menu JABŁKO opcję ABOUT 
THIS MACINTOSH). 


KONCZYMY 

Jeśli odczuwasz silną potrzebę wyłączenia ja- 
kiejś gry/programu, a ten nie ma opcji QUIT 
(np. gdy jakas gra nie ma menu — vide opisywa- 
ny tu Marathon), wystarczy wcisnąć kombinację 
klawiszy AMIGA-Q I po sprawie. Ten skrót dzia- 
ła z większością macowego oprogramowania. 





mamy do wyboru liczbę ułożonych już kondyg- 
nacji klocków (standardowo 0) oraz poziom 
trudności. Możemy również włączyć lub wyłą- 
czyć pokazywanie następnego klocka, a także 
zmienić klawiszologię. Poza tym, dla mało wpra- 
wionych w tego typu grach istnieje możliwość 
potrenowania (Practice). W tym przypadku ma- 
my do wyboru szybkość, z jaką spadają klocki, 
oraz od którego levelu zaczniemy. Jak więc wi- 
dać, nawet tak prosta gra może zawierać wiele 
ciekawych funkcji. 

Z pewnością Tetris Max nie jest jakimś „przo- 
dującym” tytułem w tej dziedzinie gier, ale także 
daleko mu do grona tych najsłabszych. Polecam 
wszystkim, którzy poszukują dobrej rozrywki dla 
zabicia czasu. 

Michał Bartniczak 
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Archiwalne numery ACS z płytą CD. Można zamawiać numery pojedynczo lub w komletach. Cena dowolnego numeru ACS wynosi tylko 10 zł + 2 zł 

koszty wysyłki. Zamawiając kompletami (po 3 dowolne numery) płacisz jedynie 15 zł + 3 zł koszty wysyłki. Dowolny numer bez CD kosztuje tylko 2 zł 

+ 1,50 zł za wysyłkę. Aby otrzymać wybrane numery należy wypełnić standardowy, czerwony przekaz pocztowy, dokonać wpłaty na adres redakcji - 
Na odwrocie blankietu w miejscu przezna- czonym na korespondencje, napisz wyraźnie co zamawiasz. 
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CZYTELNICY ZONE 7 MB 
Ten katalog jest kompilacją Waszej radosnej twór- 
czości. Nadesłane przez Was prace są składowane 
w tym właśnie miejscu, niezależnie od tego czy są 
to moduły muzyczne, obrazki, animacje, gry, progra- 
my, wizerunki Workbencha itp. Chcesz zaprezento- 
wać coś amigowej społeczności lub po prostu zrobić 
„kopię bezpieczeństwa” swoich dzieł na naszym co- 
ver GD — przyślij to do nas! 


GRY 
Komercja 
EARTH 2140 — najnowsze demo wydanej niedawno 
strategii czasu rzeczywistego. Wymagania: 060 lub 
PPC, karta GFX, 24 MB RAM. 


195 MB 


Shareware 

ACSYS — demo strzelaniny z widokiem z boku. Kie- 
rujesz w niej uzbrojonym po zęby kolesiem i oczywi- 
ście strzelasz do wszystkiego w zasięgu wzroku. 
ARCANOS i MATTONITE — dwa klony Arkanoida. 
BROD — klon klasycznej już gry zręcznościowej — 
Galaga. 

BUBBLE STONES 2 — ciekawa gra logiczna polegają- 
ca na umiejętnym odbijaniu piłki w taki sposób, by 
wyczyścić planszę z pozostałych piłek. 

CRAZY SUE 1 i 2 — dwie części klasycznej gry piat- 
formowej. Wymagania: zainstalowany pakiet 
WHDLoad. 

HEXAGON i HEXAMINE — heksagonalne odpowiedniki 
Tetrisa i Sapera. Nowatorskie podejście zaowoco- 
wało w tym wypadku zwiększoną grywalnością, co 
nie zawsze jest regułą. 

MUMMY — zestaw czterech gierek logicznych prze- 
znaczonych raczej dla najmłodszych. 

NEW MASTER MIND — amigowa odmiana popularnej 
gry planszowej. 

SHISEN SHO — komputerowa odmiana starej, chiń- 
skiej gry logicznej. 

EEEE O ZOK ULU CL ULH 


[74 

Tu znajdziesz między innymi: 

-QUAKE- — osiem dodatkowych plansz do Quake 'a, 
dzięki którym odkryjesz tę grę na nowo! UWAGA: by 
z nich skorzystać musisz mieć zainstalowaną pełną 
wersję Quake'a. 


A ponadto: polskie tłumaczenie do COLONIZATION, 
dodatkowe poziomy do DIAMOND CAVES$, zestaw sa- 
ve'ów do DUNE II, update do SIMON THE SORCERER 2, 
zestaw sampli do WORMS DC, „ułatwiacz” do TALES 
FROM HEAVEN i inne. 

Screenshots: FREESPACE-GREAT WAR, PAYBACK, 
SILENCER, WORMS ARMAGEDDON. 


JABCOK 51 MB 
Na tym coverCD, w dziale dla emulatorów Macintos- 
ha, znajdziesz: MARATHON, MARATHON INFINITY, 
ZULU EAUALIEJI:8 











WED 


PROGRAMY 
Komercja 

BEST OF AIR SOFTWARE GOLD — demonstracja naj- 
nowszej składanki grupy Air Software. 

ELECTRONIC TEACHER 6 — wersje demonstracyjne 
trzech programów do nauki języków. Kupując pełną 
wersję jednego z nich będziesz mógł uczyć się angiel- 
skiego, niemieckiego lub francuskiego, siedząc sobie 
wygodnie w domu przed Amigą i popijając... herbatkę. 
Wszystko to bogato okraszone obrazkami i głosami 
lektorów, dzięki czemu będziesz mógł wkuwać nie tyl- 
ko gramatykę ale i wymowę. Rzecz godna polecenia. 


Shareware 

PEWIEN ZE EE 
(a na dodatek darmowego!) programu do odtwarza- 
nia plików MP3. Ta wersja potrafi skorzystać z moż- 
liwości biblioteki sndfiłe.library, dzięki czemu może 
UW LICEA C JOKE RULE IAA LEE L8 
Możliwe jest teraz także słuchanie internetowego 
radia (Shoutcast). Zwiększone zostały możliwości 
konfiguracyjne programu. Na tym coverCD zamie- 
ściliśmy również pakiet developerski dla chcących 
pisać nowe pluginy współpracujące z AmigaAMPem 
oraz zestaw „skórek”. Wymagania: 030, 0S 3.0, AHI. 
AMP 1.34 — PEŁNA WERSJA świetnego playera 
filmików w formatach MPEG, AVI, QuickTime i FLI. 
Wymagania: PowerPC, 16 MB RAM, 0S 3.0, AGA 

lub karta GFX. 

AMP 2.01 — tym razem już niezupełnie darmowy 
player filmów. Ta wersja posiada własne GUI i co 
ciekawe nie ma ograniczenia czasowego podczas 
odtwarzania filmów MPEG! Wymagania: takie same 
PZA 

AUTO MOUNTER — ciekawy programik montujący 
dyski w systemie. Samodzielnie rozpoznaje użyty 


RY MARCIN STIG SALDAT 
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Płyta nie jest bootowalna. 





AM LISA 


Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z twardym dyskiem i czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanychna 
niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 


system plików. Godny polecenia szczególnie dla po- 
siadaczy ZIPów sformatowanych w najróżniejszych 
filesystemach. 

BIRDIE 2000 — programik do teksturowania okienek 
LUCK TAG TA 
jego systemu. Zalecana karta graficzna. 

BOING BAG 2 — najnowszy pakiet poprawiający błę- 


dy i rozszerzający możliwości systemu Amiga0$ 3.5. 


CGX-AGA — a wydawało już się, że sterownik kości 
AGA dla CyberGraphX odszedł w zapomnienie... Wy- 
magania: PowerPC. 

CYBERBUGFIX — coś dla użytkowników powyższego 
CGX-AGA. 

EASY ACCESS — domowy serwer HTTP 1.0 z niektó- 
rymi opcjami HTTP 1:1. Coś dla bawiących się 
skryptami CGl. 

FROGGER 1.63 — najnowsza wersja playera filmów 
MPEG (a także filmików z PlayStation!). Dostępne 
wersje dla 030, 040, 060, PPC, WOS. 

GRIMM 1.7.6 — ciekawy program do pracy z grafiką. 
GURUS 2000 — program, który pomoże Ci rozszyfro- 


wać informacje podawane w systemowych alertach. 


LI KYKZE U SZE ZOE ICLUEUK IS 
czania „haraczu” dla tepsy za połączenia internetowe. 
HRTMON 2.25 — pamiętacie dodatek do Amigi o na- 
zwie ActionReplay? HRTMon jest jego programowym 
odpowiednikiem, mającym na dodatek więcej możli- 
wości. Dzięki niemu możecie np. podziwiać screen- 
shoty z demek zamieszczane LDLT IEK 
verach, a to tylko część możliwości tego programu! 
HTML READ — skrypt ARexxa przeznaczony do - 
współpracy z YAM'em. Umożliwia odczytywanie 
e-maili zawierających dane HTML. 

MOUNT DOS 1.2 — program do montowania w syste- 
mie pecetowych dysków. Ta wersja umożliwia wy- 
korzystanie nie tylko CrossDOSa, ale i najnowszego 
pakietu FAT95. 
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MSD95 — pecetowy system plików dla Amigi! Umoż- 
liwia współpracę z dyskami sformatowanymi jako 
FAT-12, FAT-16 iFAT-32. 

MUEVD 40.1 — zewnętrzny sterownik grafiki dla 
ShapeShiftera, korzystający z dobrodziejstw biblio- 
teki mmu.library (z pakietu MuLib). 

LATIN MAP — jeśli kiedykolwiek miałeś problem ze 
znalezieniem jakiegoś specyficznego znaku na kla- 
wiaturze, docenisz z pewnością ten programik. Ot- 
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COVER 4-3 


wiera on na WB okienko ze wszystkimi dostępnymi 
znakami klawiaturowymi. Kliknij na jeden z nich, a 
następnie użyj opcji kombinacji RAMIGA-V, by umie- 
SHH: UE UWE ULA WOLI AB 
PERFECT PAINT 2.4 — najnowsza wersja programu 
graficznego. Z nowych opcji należy wymienić możli- 
wość współpracy z programem RayLah (znajduje się 
w pakiecie). Wymagania: 030, FPU, 0S 3.0, karta GFX. 
PGS-AMIGA WRITER i PGS-WORD8 — to filtry prze- 
znaczone dla PageStreama, umożliwiające import 
dokumentów z AmigaWritera i Worda 8. 

POWER WINDOWS NG — PEŁNA WERSJA programu 
umożliwiającego wysuwanie okienek WB poza wi- 
dzialny obszar. Jeśli © tym marzyłeś, to spróbuj... 
SCALOS 1.2D — najnowsza wersja programu zastę- 
pującego Workbench, przystosowana do pracy z sy- 
stemem 3.9. Dodatkowo zamieściliśmy kilka dodat- 
LU RYRELUETE 

SVIEW 9.15 — pakiet do konwersji grafiki. Rozpozna- 
je naprawdę wiele formatów zapisu. 

TRANS AGA — programik umożliwiający uzyskanie 
efektu przezroczystego menu na Amidze wyposażo- 
nej w układy AGA. 

TV PROGRAM — zapomnij o gazetach z programem 
TV! Teraz, dzięki dostępowi do internetu, możesz 
przeglądać aktualną ofertę stacji telewizyjnych na 
ACLALEH 

VIDEOMPEGA — szybki player filmów MPEG dla pro- 
cesorów 68k. Wymagania: AGA lub karta GFX. 
VISUAL PREFS 1.51 — „podmieniacz” gadżetów sy- 
stemowych w najnowszej wersji. Użyty razem ze 
wspomnianym wyżej Birdie 2000 daje naprawdę 
ciekawe efekty. 

WORKBENCH 2000 — jeśli bawi Cię posiadanie menu 
na dole ekranu, z przyciskiem START służącym do 
wyłączania komputera — sięgnij po ten program. 
XADMASTER 9 — pakiet do obsługi wielu typów 
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archiwizerów. Rozpoznaje wszystkie ważniejsze 
archiwizery zarówno z Amigi jak i z innych platform 
oraz masę tych mniej ważnych ;). 

XVS.LIBRARY 33.24 — najnowsza wersja biblioteki 
do zwalczania wirusów komputerowych. Ta edycja 
wykrywa także najnowsze „paskudztwa”, które zdą- 
żyły ostatnio narobić w amigowym światku trochę 
zamieszania. 

YADI 2.0 — numer jeden wśród programów do przeno- 
szenia zapisanych jako pliki wizerunków dyskietek 
ponownie na dyskietki. Nie przejmuje się przy tym 
formatem zapisu — działa tak samo dobrze z dyskiet- 
kami amigowymi jak i pecetowymi, z DD i HD. 

Patche do: AWEB 3, FUSION 3.2, STFAX 4, VOYAGER 3. 


RÓŻNE PODL 
RISOTTO EAT YZ LCL 4 
tyczącymi poprawnej instalacji kart graficznych 

= 


B/CVisionPPC w systemie, zamieściliśmy najnowsze 
wersje pakietów wymaganych przez tej karty. Do- 
datkowo możecie skorzystać z przykładowych pre- 
ferencji, dzięki którym wspomniane pakiety będą 
działały w optymalny (miejmy nadzieję) sposób. Wię- 
cej informacji znajdziecie w pliku 'Od_ACS.guide' w R 
katalogu 'Rozne/-BVISION-". 

LINUX — na tym coverCD znajdziecie najnowszą (2.4.0) 

wersję kernela dla APUSA, bibliotekę 'SDL (wymaganą 

przez różne „multimedialne” produkcje”) oraz bihliote- a 
kę 'smpeg' (do odtwarzania plików MPEG). 

MAGAZYNY — AI0 Issue 42, AMIGA Aktuell 12/2000 

oraz Amiga World 4. 


A ponadto: kolejna porcja „słynnych zastosowań Ami- 
gi”; najnowsze klienty RC5-64; STAR BASE, czyli mul- 
timedialna baza danych o filmach (plus dodatki); ko- 
lekcja ikonek iobiektów 3D oraz kilka innych rzeczy. 


AGM 138 MB 
Materiały z KAMPUS 2K, SATTELITE 2K, TAKE OVER 

2K i UKONX 2K. Dodatkowo trochę rzeczy dla C64 p 
oraz kolekcje grafiki, muzyki i magazynów dysko- 

wych. Większość scenowych materiałów została ze- 

brana i dostarczona przez członków grupy Decree. 


Z. (6) 33 MB 
Materiały do szkółek BLITZ BASIC, AMIGA E, MULI 
"Net Na Macu, opisywany w tym numerze program 
DENISE oraz dane do HERETICA Il i PAGE STREAMA. 


__AC$__INDEKS 0'8 MB 
Tradycyjnie znajdziecie tu spis zawartości tego 

i poprzednich ACS CoverCD. Dodatkowo od numeru 
7-00 zamieszczamy tu na Wasze życzenie wizerunki 
sk naszych coverów. 


NIEUSTA JACA AKCJA! Er 
Zapraszamy do przysyłania na nasz coverCD (po- 

cztą lub wia email) wyników Waszej twórczości. 
Warunkiem zwrotu przysłanych pocztą dyskietek 

jest koperta z adresem zwrotnym i znaczkiem. 


WAZNE! 

* Płyta przeznaczona jest dla Amig z twardym dys- 
kiem (korzysta z zasobów partycji systemowej). 
Nie jest bootowalna. 

* Wszystkie programy na krążku są rozpakowane 
i gotowe do zainstalowania na twardym dysku. Nie 
zmieniamy zawartości i formy pakietów nadanej 
PIZZE ULA 

- Aby ułatwić przeglądanie danych z poziomu Wor- 
kbencha, w katalogu _Tools znajduje się zestaw 
programów do wyświetlania/odgrywania. 

* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym 
dostępnym oprogramowaniem antywirusowym. 


